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СЛОВЕЧКИ РЕДАКТОРА 


Щожалуй, стоит поставить вопрос ребром: почему 
женщины не покупают компьютерные игры? Вероятно, 
по той же причине, почему они не играют в солдатики. 
Просто эти игрушки созданы мальчиками и для 
мальчиков. Иногда девочки, конечно же, играют, если 
рядом нет "кукол” или слишком много мальчиков и 
приходится играть с ними в одни и те же игры. 

Жестокий мир с его простыми мутациями. Впрочем, я 
ничего не имею против, если девочки играют в ЭООМ 
или Нізе оі Ібе ТгіасІ. Почему бы и нет - женщины, само 
собой разумеется, агрессивны, и очаровательно, если 
они не скрывают этого. Другое дело в том, что фанатов 
звездных войн среди них, как это ни странно, 
действительно гораздо меньше, чем среди мужчин. 
Признаюсь, я ни разу не видела покупательницу, 
замеревшую перед ѴѴіпд Соттапсіег III ЗресіаІ ебіііоп на 
витрине, с восхищением предвкушая будущее 
путешествие. Далеко не все поклонницы телесериалов 
и увлекательных фэнтэзи с таким же упоением стали 
бы переживать, чувствуя себя героем крутого боевика. 
Женщины, каждый день доказывающие миру свой 
героизм, выносливость, скорость реакции, 
отказываются быть героями понарошку. Они могут быть 
чертовски активны в реальной жизни, но при этом 
"воюют” только в Міпезѵѵеерег. Как можно меньше асііоп 
- это их вполне устраивает. И, безусловно, все 
женщины согласны, что ни в коем случае не стоит 
тратить деньги на такие безделицы. Компьютер - это 
средство. И с его помощью нужно работать. Это 
отлично работает, это можно использовать, но 
вкладывать деньги в ирдгабе или развлечения - боже 
упаси! Женщины не любят асііоп-игры, но они не прочь 
сыграть в сказочный квест или леммингов, некоторым 
нравится даже ПРО. Одним словом, чем медленнее и 
сюжетнее, тем больше захватывает. Однако даже Тбе 
716 Ѳиезі не купила себе ни одна моя знакомая. 

Загадка. Вероятно, даже роскошная реклама 
компьютерных игр, которая действует на 
подсознательном уровне, ориентирована 
исключительно на подсознание мужчин и это вечная 
сексистская империя, которую невозможно 
ниспровергнуть.... 
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интерракт 

щины 



- Мужчина - это 
машина, а женщина 

- ...Тут он бро¬ 
сил на мисс Ла- 
Мотта такой мно¬ 
гозначительный и 
высокомерный 
взгляд, что она 
даже вздрогнула. 

- А женщина — 
игрушка, - окон¬ 
чил Мартин... 

Генри Каттнер, 
” Механическое эго” 


) 0естно говоря, Генри Каттнер и 
его рассказ тут абсолютно ни при 
чем. Они воообще попали сюда 
совершенно случайно - из-за на¬ 
звания. По-моему это достаточно 
веская причина, хотя кто-нибудь 
может и не согласиться с такой 
точкой зрения. 

Этого и следовало ожидать - по¬ 
скольку с точки зрения современ¬ 
ной физики в мире не существует 
совершенства - в том числе совер¬ 
шенства определенности или покоя. 
А потому мир можно рассматривать 
как одну бесконечную головоломку 
- колоссальную провокацию - за¬ 
ставляющую любое разумное жи¬ 
вотное пытаться найти окончатель¬ 
ное решение всего (как правило та¬ 
кие поиски сильно усложняют 
жизнь окружающих - но ”это уже 
совсем другая история”). 

Итак: весь мир - игра. А, стало 
быть, все живущие - игроки. Мозг 
человека, порожденный миром - 
головоломкой, является чудес¬ 
ной, но капризной машиной. 
Сконструированный в расче¬ 
те на чрезвычайно слож¬ 
ные ситуации, он должен 
каким-либо образом 
растрачивать избы¬ 
ток своей мощно¬ 
сти, остающийся 
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невостребованным по различным 
причинам. В известной степени, ра¬ 
зумное животное просто не может 
не играть - иначе оно просто взбе¬ 
сится от скуки. Именно поэтому все 
новое и необычное вызывает инте¬ 
рес, который часто нельзя объяс¬ 
нить чисто прагматическими моти¬ 
вами. А многие убийственно серьез¬ 
ные и сложные вещи со временем 
становятся атрибутами приятного 
времяпрепровождения. 

Естественно, та же участь была 
уготована и компьютеру. Едва 
только первые вычислительные 
машины начали работать более 
или менее надежно и достаточное 
число людей получило доступ к 
терминалам, как появились компь¬ 
ютерные игры. А уж когда появи¬ 
лись персональные компьюте¬ 
ры..."Настольные” машинки быстро 
освоили цвет и звук, а потом при-?* 
нялись весьма рьяно доп^Иь сво¬ 
их стационарных собоЦгьев по 
производительности. П<щН звук 
стал стереофоническим и, судя по 
всему, та же участь в самое бли¬ 
жайшее время ожидает и изобра¬ 
жение. Появились программы, ху¬ 
до-бедно понимающие несложную 
речь или проявляющие други е за¬ 
чатки интеллекта. Начали всерьез 
поговаривать о виртуальной ре¬ 
альности и прочих чудЩЦ про¬ 
гресса - в каждый дом, за прием¬ 
лемую цену. Колоссальный! спрос 
на игры и другие развлечения по¬ 
добного толка позволигшДорми- 
ровать огромный (и достаточно 
прибыльный) рынок программного 
обеспечения. 

Однако ни для кого не является 
секретом, что весь этот Праздник 
жизни” имеет несколько вдірбокий 
характер. Пока мужская часть на¬ 
селения самозабвенно наслажда¬ 
ется дарами цивилизации (по мере 
сил и возможностей, ращжется), 
представительницы прекрасного 
пола наблюдают за всем этим без¬ 
образием несколько со с$©р°ны. И 
без всякого энтузиазма - мягко го¬ 
воря. Означенная проблема явля¬ 
ется постоянным источником го¬ 
ловной боли у специалистов по 
маркетингу, а также неиссякаемым 
источником всевозможных более 
или менее остроумных теоретиче¬ 
ских построений для производите¬ 
лей компьютерных игр. Тем не ме¬ 
нее общего рецепта "женской игры” 
не существует до сих пар, ЧТо ка¬ 
жется весьма странным при срав¬ 
нении хотя бы с рынком игрушек 
обыкновенных. 

Как можно легко заметить^подав- 
ляющее число женщин никогда не 
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покупает развлекательные програм¬ 
мы для себя лично. И, более того, 
почти никогда не предпринимает 
усилий для того, чтобы добыть мод¬ 
ные новинки иным путем. Не правда 
ли, это как-то противоречит устояв¬ 
шемуся представлению о необычай¬ 
ном любопытстве лучшей половины 
человечества? Посмотрите на омра¬ 
ченное чело случайной посетитель¬ 
ницы компьютерного отдела в любом 
магазине (она, естественно, пришла 
сюда с детьми или того хуже - с му¬ 
жем). В ее взгляде, обращенном на 
спутника, ясно читается: "Боже, и 
ЭТОМУ человеку я отдала лучшие 
годы своей жизни...” или "Мой со¬ 
бственный отпрыск. Кошмар какой...” 
Попытайтесь припомнить хотя бы 
одну фанатичную поклонницу 
РООМ, Сіѵііігаііоп или ѴѴіпд 
Соттапбег. Не получается?.. А как 
насчет бессмертной реплики: "Раз¬ 
ве можно растрачивать свое время 
на такую чушь?!” 

Тем не менее, женщины играют: 
в Теігіз или Репііх, СЭ-Мап и 
Эіддег, они раскладывают пасьян¬ 
сы и даже не прочь изредка побро¬ 
дить по лабиринтам какого-нибудь 
красивого, но необременительного 
циезі’а... Этот список можно, ко¬ 
нечно, продолжать почти до бес¬ 
конечности. Однако вот что стран¬ 
но: вы наверняка не встретите в 
нем ни одной игры-перевоплоще¬ 
ния, ни одного активного иллю¬ 
зорного мира - арены действия. 
Только чистое развлечение, набор 
условных картинок и, по возмож¬ 
ности, приятная музыка. Между 
тем, стремление к ролевым пере¬ 
живаниям, к тому, что принято на¬ 
зывать "бегством от действитель¬ 
ности”, в высшей степени свойст¬ 
венно прекрасному полу - как 
противовес грубому мужскому 
прагматизму - достаточно только 
вспомнить сокрушительное коли¬ 
чество "женских романов” и умо¬ 
помрачающие сериалы іп геаі Ііте, 
снятые в стиле "секунда за секун¬ 
ду”. Отсюда вытекает весьма не¬ 
утешительное заключение: быть 
может существует некоторый 
окончательный "рецепт” специфи¬ 
ческой "игры для женщин”, однако 
- даже в идеале - такой проект не 
будет иметь такой сумасшедшей 
популярности, как некоторые из 
чисто "мужских” программ. Дело в 
том, что причины успеха или не ус¬ 
пеха здесь коренятся во внешних 
обстоятельствах, которые вряд ли 
подвергнутся заметным изменени¬ 
ям в течении какого-то разумного 
промежутка времени. 

Классический матриархат длил¬ 


ся около двух десятков тысячеле¬ 
тий - вполне достаточный срок 
для того, чтобы подумать над 
вечным вопросом: "Что делать?” 
Гениальными изобретениями пре¬ 
красной половины человечества 
были, последовательно, животно¬ 
водство, растениеводство и, нако¬ 
нец, мужеводство. Если два пер¬ 
вых усовершенствования были 
введены для того, чтобы лишить 
сильный пол мобильности (попро¬ 
сту говоря, возможности удрать), 
то последнее ознаменовало нача¬ 
ло перехода к неформальной, 
анонимной и, следовательно, неот¬ 
чуждаемой власти. Все преобра¬ 
зования были проведены под при¬ 
крытием уникальной пропаганди¬ 
стской компании: ее результатом 
является н^пюда^юе положение 
вещей, при котором | не только 
большая часть мужчин, но и неко¬ 
торое количество женщин ис¬ 
кренне верят в патриархальный 
характер своих взаимоотношений. 

Именно поэтому нашу "техно¬ 
тронную” цивилизацию с большим 
основанием можно было бы на¬ 
звать биологической или психо¬ 
тропной. За тысячелетия нового 
матриархата методы тайного ма¬ 
нипулирования сознанием окружа¬ 
ющих были доведены до такого 
невообразимого (по крайней, мере 
с мужской точки зрения) совер¬ 
шенства, что превратились в лю¬ 
бимое развлечение, религию и об¬ 
раз жизни подавляющего боль¬ 
шинства представительниц пре¬ 
красного пола. 

Инстинктивным ответом на 
смутно осознаваемое давление 
стало - со стороны сильного пола 

- создание новых, искусственных 
джунглей и даже целого вороха 
виртуальных миров (например, 
компьютерных), среди которых эти 
наивные люди вознамерились ук¬ 
рыться от недреманного ока. Воз¬ 
можно, они подсознательно надея¬ 
лись найти там утраченный мир 
детских фантазий и нереализо¬ 
ванных возможностей. Но, разу¬ 
меется, то были напрасные упова¬ 
ния. Тем не менее, крайне отрица¬ 
тельное отношение любой нор¬ 
мальной женщины к такого рода 
"попыткам” мы наблюдаем сейчас 

- как половую ассиметрию спроса 
на игровые программы. 

И именно по этой причине такое 
положение продлится по крайней 
мере до тех пор, пока виртуальный 
мир не сможет всерьез конкуриро¬ 
вать с реальным. 

Олег Костин 
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Пачиков 


На этот раз редакция журнала Рго 
Игры представляет вам беседу с вице- 
президентом фирмы РагаСзгарН 
ІлІетаНопаІ Георгием Пачиковым и с 
менеджером отдела перспективных 
разработок Сергеем Арутюновым 



Рго: Для кого создана программа "Виртуальный му¬ 
зей”? 

Георгий Пачиков: Это интересный вопрос. Раньше, со¬ 
здавая программы, мы не задумывались, для кого мы это 
делаем. "Виртуальный Музей” мы с самого начала попы¬ 
тались представить в виде проекта, то есть сделать все 
по-человечески и в первую очередь понять, кто будет 
потребителем этой программы. Но так как "В.М.” явля¬ 
ется куском, первым шагом в проекте "Альтер Эго”, то в 
процессе его создания у нас менялось представление о 
том, на кого он рассчитан. Мы знали, что эта программа 
должна работать под ѴѴіпсІоѵѵз, то есть быть рассчитан¬ 
ной на конкретного потребителя. Ведь цель "Музея”, с 
точки зрения разработчиков - это создать редактор 
трехмерных сцен, рассчитанный на технические воз¬ 
можности доступные год назад. При создании "Музея” 
мы все время держали в голове, что результат, создан¬ 
ный с помощью такого "инструмента”, должен быть ком¬ 
пактным, чтобы можно было передавать его по сетям. В 
процессе бета-тестирования сотнями людей разного 
возраста мы поняли, что будущих пользователей можно 
разделить на две категории: профессионалы, создаю¬ 
щие экспозиции, учебные программы, и дети, которые 
строят, потому что им интересно сразу видеть результат. 
Дети делают очень неординарные вещи. 

Рго: Хотелось бы спросить, где и кем будет продавать¬ 
ся программа "Виртуальный музей”? 

Г.П.: У нас есть несколько вариантов. Скорее всего это 
будет аШіаІесІ ІаЬеІ, то еть мы сами выпускаем этот про¬ 
дукт, а распространяем через какие-то дистрибьютор¬ 
ские сети. Мы ведем переговоры с несколькими крупны¬ 
ми европейскими и американскими компаниями. 
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Рго: А какие онлайновые возмож¬ 
ности сейчас предоставляет ваш 
"Музей”? То есть помимо того, что 
при наличии ѴНМІ. и "Музея” на сер¬ 
верах, можно будет в сети входить в 
трехмерные помещения и разгля¬ 
дывать, что там находится, можно 
ли будет каким-нибудь образом там 
общаться, устраивать сетевые кон¬ 
ференции? 

Г.П.: Давайте будем разделять 
два понятия. Мы сейчас называем 
"Музеем” продукт, который может 
не иметь к музею никакого отноше¬ 
ния. С помощью программы редак¬ 
тора трехмерных сцен "ѴігШаІ Ноте 
Мизеит” можно создавать галереи, 
сказки... да все, что угодно. "Музей” 
- это только название программы. 
Что касается онлайновых возмож¬ 
ностей "Музея”, то я уже упоминал 
тот факт, что мы с самого начала 
задумывались о использовании 
"Музея” в сетях, но с появлением 
ѴѴѴѴѴѴ (ѴѴогІб ѴѴібе ѴѴеЬ) и бурным 
обсуждением ѴНМІ_ на последней 
неделе использование "Музея” в се¬ 
тях становится не просто реальным, 
но и актуальным. Мы переделываем 
"Музей” по замечаниям бета-тесте¬ 
ров, и пользуемся этим, чтобы 
включить в него дополнительную 
возможность вставлять ссылки на 


адреса Іпіегпеі, на ІІПІ_. "Музей” - 
это конечный, готовый продукт. 

На "Аниграфе” я буду делать док¬ 
лад под названием ”3-0 графика в 
сетях”. ѴПМІ_ - это некоторый стан¬ 
дарт, который создается для пере¬ 
дачи трехмерных изображений по 
сетям. Мы разрабатывали свой 
стандарт, и сейчас нам приходится 
все перегонять в этот формат. Ко¬ 
нечно, это будет не просто трех¬ 
мерная графика. Все это делается 
для того, чтобы вы могли, находясь 
в Америке, придти ко мне в гости в 
Москву - в трехмерный мир, а не на 
экран с текстом. 

Рго: Вы любите сети, правда? 

Г.П.: Я вообще считаю, что ком¬ 
пьютер был для этого создан, а не 
для того, чтобы считать. 

Рго: А есть у вас любимый ком¬ 
мерческий сетевой сервис? 

Г.П.: Нет. Наверно, нет. Я думаю, 
для меня самое главное - это появ¬ 
ление ѴѴѴѴѴѴ, ѴѴогІсІ ѴѴібе ѴѴеЬ. Сде¬ 
лан первый шаг в сторону человека 
- ему стало действительно просто и 
удобно получать информацию. 
Именно отсюда начнется серьезное 
развитие: когда сети станут доступ¬ 
ны всем, когда каждый захочет 
иметь доступ в сеть. Это происходит 
уже сегодня. 


Рго: Вы пользуетесь сетями в де¬ 
ловых целях или для развлечений? 

Г.П.: Конечно, для развлечений. Я 
вхожу в разные журналы, начиная 
от РепІІюизе и кончая компьютер¬ 
ными изданиями. Я вхожу в разные 
тусовки - Сан-Франциско, Вашинг¬ 
тон... Порой я даже не знаю, где эта 
тусовка происходит. Существуют и 
такие текстовые тусовки - у вас 
есть проекция трехмерной картин¬ 
ки, и вы объявляете: ребята, давай¬ 
те тут потусуемся. 

Рго: А что вам кажется более 
привлекательным в сетевых раз¬ 
влечениях: эротика или ролевые иг¬ 
ры? 

Г.П.: Ну, бывает, что и эроти¬ 
ка...(смеется). На самом деле в пер¬ 
вую очередь для меня важна воз¬ 
можность общения. Какое общение 
- это отдельный вопрос. Главное - 
просто общаться. Я гораздо старше 
вас, я вырос в этой стране и меня 
вызывали на допросы в КГБ, я по¬ 
нимал, что такое информационная 
блокада. Как мы пытались вы¬ 
рваться оттуда, из этой блокады! Я 
считаю, что спасение не в демокра¬ 
тах, не в коммунистах, а в компью¬ 
терных технологиях. 

Рго: Сейчас информация обруши¬ 
вается на нас таким потоком... Те 
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же сети - нужно точно знать, что 
тебе нужно, иначе можно проводить 
сутки за сутками в бесцельном сер¬ 
финге... 

Г.П.: Дело в том, что существует 
два подхода к сетям, как и вообще к 
информации: либо человек хочет 
найти какую-либо нужную ему ин¬ 
формацию, зная, что ему нужно, а 
другой подход - это развлечение. 
Вы не ищете информацию, вы про¬ 
сто листаете, смотрите, это как 
зИорріпд, хождение за покупками. 
Люди ходят по магазинам не пото¬ 
му, что собираются что-либо поку¬ 
пать, это просто своеобразное раз¬ 
влечение. 

Рго: Наверное, сетевой зИорріпд - 
это окончательная форма такого 
развлечения. А кто сейчас работает 
в вашей команде? 

Сергей Арутюнов: Видишь ли, мы 
стараемся заниматься разнообраз¬ 
ными технологиями. Я говорил о 
технологиях распознавания, а на¬ 
правлению нашей деятельности, 
которое связано не с наукой, а с ис¬ 
кусством, тоже довольно много лет. 
Жора делает игры, он старинный 
друг с Лешей Пажитновым. Большая 
часть наших ребят - из Академии 
Наук или из Университета, физтех, 
МИФИ, МАИ... Довольно давно мы 
делали игры и был у нас игровой от¬ 
дел, отдел игр существует со дня 


основания Параграфа, лет пять - с 
1989 и до сих пор. За это время мы 
сделали около двадцати игр - 
Наігіз, Расез, даже в РЭА ІЧеѵѵіоп 
есть 2 наши игры: СаІІідгарИег и 
Оупатіс Зоіііаіге. Но в последний 
год произошел какой-то прорыв. 
Мы стали заниматься трехмерными 
делами, у нас появились бродилки... 
Ребята из Жориной команды начали 
создавать "Музей”, сейчас это уже 
практически готовый продукт, в ко¬ 
тором можно реально что-то де¬ 
лать, навешивать текстуры... Ос¬ 
новная идея нашего подхода за¬ 
ключается в том, что можно строить 
трехмерные миры, по которым мож¬ 
но ходить, и, толкнув дверь, вы мо¬ 
ментально попадете в другое место, 
можете встретиться с другим ху¬ 
дожником - так же, как в НТМІ_ вы 
попадаете в другое место через 
Мозаику. Эта идея очень популярна 
- трехмерные бродилки, которые 
друг к другу присоединяются. Не 
хватало только механизма. И вот 
такой механизм нашелся. 

Рго: Что же такое ѴВМІ_? 

С.А.: Была Мозаика, со стандар¬ 
том гипертекста НТМІ_, а теперь 
выясняется, что создан новый стан¬ 
дарт ѴВМІ_, о чем объявила не¬ 
сколько недель тому назад фирма 
Зііісоп (ЗгарЫсз. И этот стандарт по¬ 
зволяет создать полностью интера¬ 


ктивные сетевые трехмерные миры. 
Что я знаю про ѴВМІ_? Фирма Зііісоп 
(ЗгарЫсз, как известно, давно зани¬ 
мается графическими делами и 
разработала в этой области множе¬ 
ство стандартов, например, есть у 
них стандарт ОрепѲІ_ - это графи¬ 
ческая библиотека, некоторые 
стандарты графических примити¬ 
вов... Над ним построен язык, кото¬ 
рый называется Орепіпѵепіог. Это 
такое довольно солидное образо¬ 
вание, которое на высоком уровне 
позволяет создавать сцены. В пол¬ 
ную мощь этот язык может работать 
только на Зііісоп (ЗгарЫсз, на очень 
мощных станциях. Несколько лю¬ 
дей, по-моему, фирма Т(35, и еще 
две или три фирмы, взялись сде¬ 
лать версию Ореп ІпѵеЫог, которая 
пошла бы на домашних, слабых 
компьютерах, и назвали его ѴВМІ. 
просто по созвучию с НТМІ_. Счита¬ 
ется, что ѴВМІ_ 1.0 описывает сцены, 
не очень сложные объекты и т. д. У 
нас интерес к этому стандарту воз¬ 
ник оттого, что мы создали некий 
построитель миров. Нам несложно 
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сделать так, чтобы файлы, создан¬ 
ные в "Виртуальном Музее”, могли 
сохраняться в формате ѴПМІ_, поз¬ 
воляющем положить их на сетевом 
хосте и сделать доступными с лю¬ 
бого места, с любого компьютера, 
на котором будет стоять ѴНМІ_- 
ѵіеѵѵег. (Фирма ТѲЗ выпустит такой 
ѵіеѵѵег 5-6 мая, он будет стоить 49$ 
- покупайте и пользуйтесь, наряду с 
привычной Мозаикой). Среди этих 
миров могут быть миры, созданные 
обычными людьми. Могут быть ми¬ 
ры, созданные профессиональными 
художниками с образовательной 
целью, например, миры древности, 
миры несуществующие, какие-то 
исторические реконструкции или 
миры будущего. Это очень перспек¬ 
тивное направление, главное, что 
человек может творить, просто не 
выходя из дома. Когда работаешь 
не 8, а 12-14 часов в сутки, очень 
трудно выбраться, например, в те¬ 
атр... Чем больше наша русская 
жизнь приближается к какой-то 
общечеловеческой, тем меньше 
этого времени остается. Это видно 
по тем же ребятам, которые рабо¬ 
тают в представительствах ино¬ 
странных фирм. Когда такой чело¬ 
век отработает свои 14 часов в су¬ 
тки, ему нужно просто прийти домой 
и лечь. 

Рго: Вы будете заниматься только 
"Виртуальным Музеем”? 

С.А.: Кроме этого, есть и второе 
направление. Дело в том, что у нас 
еще есть игровые контракты. Это - 


контракты на разработку игр с аме¬ 
риканскими фирмами-издателями, 
основанные на этих же наших трех¬ 
мерных технологиях. Ведь мы суще¬ 
ственно быстрее других умеем все 
эти штучки трехмерные делать. С 
одной стороны, эти игровые контра¬ 
кты построены по очень простой 
схеме: изучается, что нужно амери¬ 
канскому тинэйджеру, от 13 до 19 
лет. Мы с ними за эти игры сража¬ 
емся и стараемся вставлять в них 
тот арт, который делают здесь, в 
России. С другой стороны, когда 
русские художники делают арт для 
американской игры, они привносят 
туда целый пласт европейско-ази¬ 
атской культуры. Мы даже стара¬ 
емся изменять сценарии, вклады¬ 
вать туда собственные идеи. Мы 
работаем с Запсіиагу ѴѴоосІз, с 
ВгобегЬипсІ ЗоКѵѵаге... 

Рго: А что вы делаете с Вгосіег - 
ЬипсІ ЗоЙѵѵаге? 

СА: А с ВгобегЬипсІ у нас любовь. 
Стартовая точка в играх у нас - ин¬ 
женерная. То есть мы стараемся 
запускать те игры, для которых у 
нас есть сильные инженерные осно¬ 
вания, а именно 3-Э. "Музей” - это 
не последнее, есть, конечно, и го¬ 
раздо более серьезные вещи. 

Рго: То есть вы хотите делать игры, 
полностью отрендеренные в 3-Э? 

СА: Да, и притом в реальном 
времени. Я покажу вам демо игры, 
которую я назову "игрой X”, назва¬ 
ние ее пока держится в секрете. А 
вы быстро забудете все, что вы 


увидели. Это не Эевсепі, это гораз¬ 
до серьезнее. 

Понимаете, в создании трехмер¬ 
ной игры существует понятие ба¬ 
лансировки. Когда у вас есть некая 
трехмерная сцена, что вы можете 
сделать? Вы можете, например, все 
объекты построить из полигонов, и 
каждый полигон покрыть своей 
текстурой. Можно сделать практи¬ 
чески полностью реальный мир, но 
это будет работать со скоростью 
полкадра в секунду. Можно все 
объекты сделать из спрайтов, и это 
будет работать очень быстро, но 
оперативной памяти потребуется 32 
МЬ и больше. Можно часть полиго¬ 
нов оставить без текстуры, и тогда 
это будет работать быстро, но по¬ 
нять, какую часть можно просто по¬ 
крыть краской, для какой обяза¬ 
тельно нужна текстура, что можно 
сделать спрайтом, если нет другого 
выхода, а что можно сделать поли¬ 
гоном - вот тут нужен некоторый 
стык программирования и художе¬ 
ственного знания, представления. 
То же самое касается и трехмерных 
бродилок: можно сделать сложно, 
но это будет работать медленно, а 
можно и обманывать - кажется, что 
это сложно устроенная штука, а на 
самом деле она состоит из трех по¬ 
ложений. И здесь нужны люди ис¬ 
кусства, которые понимают, как 
можно красиво обмануть человече¬ 
ство. 
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Любители аркадных игр уже давно предъявляют претензии 
к ПК, как игровой машине. ДейсТъцтельно по качеству вос¬ 
произведения графики идвижения специализированные ма¬ 
шины для аркадЯкигр несомненно превосходят ПК. Но те¬ 
перь такие лидеры™ кадной техники как ѴИиа Рідбіег и РгітаІ 
Паде получили серьезного конкурента. Для ваших персоналок 
предлагается трехмерная графика в реальном времени. 

Правда, этого пока что еще нет, но оно уже приближается 
на всех парах. Новые аппаратные средства, улучшенное про-* 
граммное обеспечение и усовершенствованные операционные 
системы делают ПК удобным для трехмерной графики. Тако¬ 
го еще не было. 

Конечно, игры с трехмерными иображениями, то есть те, 
которые погружают вас в виртуальное пространство, имею¬ 
щее длину, ширину и глубину, были доступны для ПК еще со 
времен появления МісгозоГС РІідМ1 Зітиіаіог. Но даже такие 
признанные на сегодняшний день шедевры как Боот II, ѴѴіпд 
Соттапбег III и ТІЕ РідЫег просто меркнут по сравнению с 
тем, что вскоре появится на ваших экранах. В новых играх, 
предлагаемых фирмами Ѵігдіп Іпіегасііѵе Епіегіаіптеп!, І_оокіпд 
СІазз Тесбпоіодіез, Міпбзсаре и некоторыми другими, усовер¬ 
шенствованные аппаратные средства для трехмерного изо¬ 
бражения полностью раскроют свои возможности. С появле¬ 
нием этих игр на ваших экранах будет разворачиваться стре¬ 
мительное действие при невиданной доселе детализации. 

Представьте себе, что вы приближаетесь к стене в игре 
Ооот II: вместо того, чтобы превращаться в какое-то рас¬ 
плывчатое месиво, изображение стены полностью сохранит 
свою четкость. А изображения самолетов в вашем любимом* 
симуляторе будут настолько четкими, что можно будет дажѳ| 
различить заклепки на корпусе. 


йроцесіора, и он может сконцентрировать* свои усилия на 
іругих^'задачах. В итоге графика получаете» гораздо более 
|расо|ной, быстродействующей и детализованной, чем в том 
Случае, когда процессор выполняет всю работу. 

Рафе для достижения подобного эффекта Требовалось ис¬ 
пользование дорогостоящих рабочих станций^ теперь ж^все 
ато фдет доступно на обычном ПК. По некоторым*экспертным 
прогнозам к концу текущего года персональніі^ компьютеры 
{стоимостью 5000 долл, смогут по качеству грфіики заменись 
«последние модели рабочих станций стоимостью 35 000 долл. 
іУнферсальные ПК со специальной акселераціей трехмерной 
тршэики, видимо, будут стоить не намного дороке, чем 
нынешние игровые мультимедиа системы. I 

Некоторые графические карты со 
. встроенной акселерацией трех- 
*і\*ерной графики появились 
| уже несколько лет на- 
! зад, однако на них ' 

? смотрели как на - Ѵ Тіш— 

1 сверхдорогие 
•инструменты 
Ідля инженеров 
и архитекторов. 

В прошлом го¬ 
ду фирма 
Маігох выпус¬ 
тила карту 
для акселе- 


Быстрые процессоры, например, Іпіеі Репііит, в сочетании 
со специальными микросхемами для акселерации 
го изображения от фирм 33, зб 1_аЬз, Суріз І_одіс и 
производителей способны превратить ваш ПК в 
платформу, превосходящую по мощности любые 
машины для аркадных игр. 

Графические карты, снабженные этими 
действуют практически так же, как нынешние 
для ѴѴіпбоѵѵз: микросхема просто посылает на 
мальной скоростью специальные "примитивы” 
информация, например, многоугольники, часто 
для создания трехмерных объект 9 в). 

Благодаря этому снимается * 
значительная часть 
нагрузки с главного і» 

' 7 4 Л , 














стопкадр 


мерной графики МОА Ітргезёіоп Ріиз сагсі, прейскурантная 
цена которой не превышала 500 долл. Эта карта кое-что 
умеет, но ей недостает поддержки текстурных карт, при по¬ 
мощи которых разработчики придают реалистичность много¬ 
угольникам. Карты следующего поколения, появление кото¬ 
рых ожидается в середине текущего года, обещают быть бо¬ 
лее впечатляющими и менее дорогими. Кроме того, практиче¬ 
ски все фирмы, специализирующиеся в данной сфере — от 
Сгеаііѵе І_аЬз до ЭіатопсІ МиІІітесІіа — в настоящее время ра¬ 
ботают над картами для трехмерной графики. 

Конечно, производство фотореалистичных трехмерных изо¬ 
бражений все еще занимает много времени — до нескольких 
дней, даже если испо^зуются рабочие станции стоимостью 
100 000 долл. В результате.Объекты со сверхвысоким разре¬ 
шением используются в Играх только в неинтерактивных ани¬ 
мированных заставках и^игіовых фрагментах. В ходе самой 
игры используются лишь жаркие подобия оригиналов с высо¬ 
кой резолюцией, то есть разработчики вынуждены заменять 
яркие оригиналы на мене| ^выразительные пиксельные тени. 

[нипулирует изображением четко и 
в качеством пользователь получа- 
>бъектом непосредственно в ре- 
УІратные средства и программное 
ых изображений позволят созда- 
іеалистичными объектами с высо- 


За счет этого компьютер л, 
быстро. Кроме того, жертву! 
ет возможность управлять 
альном времени. Новыф агі 
обеспечение для трехмерж 
вать игры с гораздо более§: 
ким разрешением. 


5Д|гва 4- 

!НІрВ Д^Ч 


инструментов для разработки трехмерной гра¬ 
фики.*не говоря уже о специальных усо- 
вфшенствованиях в МісгозоГС’з 
| ѴѴіпсІаѵѵз 95. 

Л ВапсІегМогрЫсз, Сгііегіоп, 
Агдопаиі — эти фирмы, на¬ 
звания которых впечатляют 
I уже сами по себе, лидиру- 
I ют в сфере прбизводст- 
I ва трехмерных графи- 
^ ческих библиотек. 

При помощи этих 



инструментов создатели игр могут превращать трехмерные 
I изображения с высоким разрешением в объекты, управляемые 
1 в реальном времени. Разработчик создает свой собственый 
| мир изображений с высоким разрешением, а затем при помощи 
4 графической библиотеки переводит его в такой формат, кото- 
I рый может быть воспроизведен на экране компьютера или же 
\ преобразован с максимальной скоростью. 

1 Некоторые создатели игр в своем стремлении к макси¬ 
мальной производительности решили положиться на свои со¬ 
бственные разработанные библиотеки, а не на коммерческие 
Ьродукты. Однако коммерческие графические библиотеки 
позволяют создавать трехмерные игры тем, кто не распола¬ 
гает своими собственными ресурсами подобного рода. Кроме 
іго, поставщики библиотек трехмерной графики взаимодей¬ 
ствуют с производителями аппаратных средств дабы быть 
умеренными в том, что в созданных при помощи их библиотек 
полной мере будут использованы возможности новых 
;росхем. 

інедрение ѴѴіпсІоѵѵз 95 также должно ускорить развитие 
:мерных игр. Фирма Місгозоіі решила не брать на себя из- 
;ки по доработке ѴѴіпсІоѵѵз 3.1 под трехмерные игры, и ко- 
,а Билла Гейтса клянется, что ѴѴіпсІоѵѵз 95 станет прием¬ 
лемей платформой для игр, требующих высокой производи¬ 
тельности. В доказательство верности своего решения 
МісгфоИ снабжает создателей игр специальным набором ин¬ 
струментов под кодовым названием МапЬаІІап. 

Помимо этого "Манхэттенского проекта” поставщики аппа- 
ратньрс и программных средств получают общую базу для 
разработки акселераторов и игр с трехмерным изображением 
в лицанового интерфейса 3-Э Эеѵісе Эгіѵег Іпіегіасе (ЗООЭІ). 
При пфощи этого интерфейса фирмы МісгозоК разработчики 
трехмфжых игр под ѴѴіпсІоѵѵз 95 смогут использовать любые 
доступные аппаратные акселераторы. Это поможет тем раз¬ 
работчикам, которые не намерены тратить время и деньги, 
чтобы ужздиться в том, что их программы работают с любыми 
имеющимися на рынке графическими картами. В свою оче¬ 
редь дотолнительный стимул получат те разработчики, кото¬ 
рые в свое время решили, что игры с трехмерным изображе¬ 
нием — слишком уж дорогое и хлопотное дело. 

Однаксжне следует ожидать, что на вас в одночасье обру¬ 
шится водопад новых игр с трехмерной графикой. Разумеется, 
некоторыАіроизводители микросхем будут сотрудничать не¬ 
посредственно с создателями игр с тем, чтобы новые высоко¬ 
технологичные игрушки наглядно продемонстрировали воз¬ 
можности новых микросхем. Например, фирма ѲТЕ Іпіегасііѵе 
в настоящем время разрабатывает трехмерную боевую игру 
под названиім РХ— РідГііег, которая будет поддерживать аксе¬ 
лератор фир>4/іы Сіггиз Ьэдіс. 

Однако наітоящему потоку новых игр придется подождать 
до тех пор, пжа акселераторы трехмерной графики не начнут 
оказывать сефезного давления на рынке. Пройдет некоторое 
время, пока фо произойдет, а тем временем создатели игр 
адаптируют с«эи продукты для поддержки новых аппаратных 
средств. I 

Тем временф, компаниям, желающим оказаться в первых 
рядах, придетср поддерживать все новые аппаратные сред¬ 
ства, подобна тому, как в настоящее время им приходится 
поддерживать разнообразные звуковые карты. Напри¬ 
мер, фиріф І_оокіпд (ЗІазз ТесИпоІодіез сообщает о на- 
меренииілодифицировать свой высокотехнологичный 
летный* тренажер РІідбі ІІпІітіІесІ для поддержки 
новый аппаратных средств для трехмерной гра¬ 
фики как только они появятся на рынке. Так что 
жфте новостей к концу 1995 года. Ну а мы 
уу.е устали ждать. 

Кристофер Линдквист 
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С 11 по 14 апреля в Москве 
состоялась первая выставка 
компьютерных игрушек!!! 


СОФТ 


Неивестный чемпион по метанию 
"КОЛЕЦ” фирмы НИКИТА 



|^то крохотное, но веселое мероприятие 
проходило в МАИ под шум виртуальной гитары 
и оживленные споры участников о будущем 
русских игр. Что и говорить представленные на 
выставке 9 русских компаний, разрабатываю¬ 
щие в основном обучающие программы и голо¬ 
воломки, являются пока еще малоизвестными 
широкому кругу пользователей. Но если вы бу¬ 
дете внимательно читать наш журнал вы много 
узнаете об этих талантливых людях, давно 
одержимых идеей создавать игрушки на рус¬ 
ском языке. Хотя многие серьезные программы 
обучения бизнесу не могли очаровать посети¬ 
телей, все внимание которых было в основном 
притянуто к огромным мониторам с новыми ви¬ 
деоиграми (еще бы ЗОО и СО— і с драками для 
двух игроков!), наверное со временем ситуация 
на рынке изменится. И мы надеемся , что сле¬ 
дующая выставка в МАИ, организованная Вла¬ 
диславом Руслановым, состоится через год, а в 
дальнейшем будет проходить и два раза в год 
и пожалуй даже не сможет вместить всех же¬ 
лающих! 

На выставке были представлены девять (из 
известных мне двенадцати) разработчиков 
русских игр: Боса Сотрапу, Маббох Ѳатез, 
Оатоз, Никита, Инфорт, КОББИ, НАП Тандем, 
Ижица и Русс. 



ИГРЫ 
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В 4-ом квартале 1995 года в МАИ 
планируют провести новую вы¬ 
ставку-ярмарку "Компьютер в ва¬ 
шем доме”. Тел.158-40-49 


В Киеве с 6 по 10 ноября состо¬ 
ится выставка "Игротека’ в выста¬ 
вочном зале ТПП Украины. Орга¬ 
низатор фирма Іпіогтзуз. Фаю 
(044) 446-83-75 


Наши уважаемые коллеги из журнала КомпАс 




Олег Медокс заворожил посетителей 
виртуальной гитарой 


Основные посетители: студенты из МАИ, МАДИ, 
МИФИ и других технических ВУЗов. Средний возраст 
посетителей 16-20 лет. 

Также в выставке приняли участие фирмы, прода¬ 
ющие игры и мультимедиа: МиІІітесІіа СІиЬ, Месііа 
Сгоир, Медиа Механике, Мэлта и производитель ком¬ 
пьютеров Амата Зііпз Сотап. 

По итогам выставки журналами ”РРЮ Игры” и ”Ком- 
пАс” был организован пресс-клуб. Собравшиеся на 
нем журналисты и участники выставки вдоволь по¬ 
смеялись над печальной ситуацией, сложившейся 
сейчас на рынке игрового софта в России, и пообе¬ 
щали друг другу встретиться еще раз в МАИ через год 
и непременно на Аниграфе в мае этого года. 

На выставке действительно вволю можно было по¬ 
играть: на спор с Евгением Ломко набрать 500 очков 
в игре "Кольца” с трехмерной мышью и получить в по¬ 
дарок "Вундеркинд” фирмы "Никита”, или выиграть 
”10 игр из России” в соревновании на стенде Мабсіох 
Ѳатез. Посражаться с двумя джойстиками в ѴѴау оі 
Ібе ѴѴаггіог на ЗОО или Резсепі на Амате. При этом 
молодежь с удовольствием покупала игры: надо за¬ 


метить что кроме "ѴѴіпд СоттапсІегІН” ЗресіаІ Ебіііоп 
также пользовались популярностью и І_іпдиаМаІсН 
фирмы Ооса, и сборники русских игр, изданные в 
Германии. 

Что, кроме самого факта выставки, было новень¬ 
кого? 

Во-первых, Ооса выпустила 3 СО-РЮМа: ѴѴіпсІоѵѵз 
Оате СоІІесІіоп (8 головоломок и ЬоагсІ датез), про¬ 
грамма позволяющая изучать языки ЫпдиаМаІсН и 
приключенческая игра ВІаск 2опе. Во-вторых, НАП 
Тандем представил Детскую игровую компьютерную 
энциклопедию. Фирма Оатоз - игру для Зирег 
ІЧіпІепсІо "ѴѴіІсІЗпаке”, входящую в двадцатку лучших 
игр года. Появился новый электронный журнал, рас¬ 
пространяемый свободно через сеть РЮОЫеІ, кото¬ 
рый называется ”ЗВО Мадагіпе”. Появился новый 
журнал о компьютерных и видеоиграх "Магазин игру¬ 
шек”, издаваемый АО "Компьютерра”. 

И самое главное - появился новый рынок со своей 
прессой, конкуренцией, со своими проблемами и пер¬ 
спективами. 

Эва Рухина, фото автора 


МЯІІч 
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НОВИНКА ОТ МІСКО$ОРТ 


Он приветлив и красочен, и готов оказать помощь в ведении до¬ 
машнего хозяйства. Его зовут ВоЬ. Эта новейшая программа фирмы 
МісгозоЙ призвана научить начинающих пользователей ПК не боять¬ 
ся незнакомой техники. Программа, снабженная интерфейсом, изо¬ 
бражающим обстановку обыкновенной комнаты, может осуществ¬ 
лять восемь основных действий, в том числе сочинять письма и ве¬ 
сти домашний бюджет. Нужно всего лишь щелкнуть "мышью” на изо¬ 
бражении того или иного знакомого предмета — например, если вы 
хотите написать письмо, выберите изображение стопки бумаги на 
столе. Традиционное меню в программе ВоЬ заменяют забавные 
персонажи мультфильмов — собака, кролик и слон. Они помогут по¬ 
льзователю ориентироваться при работе с программой. 



ѴѴаІі Оізпеу Ерсоі СеЩег и Зііісоп 
ѲгарЬісз разработали ЗЭ симулятор поле¬ 
та на ковре по городу Аграба. Надев вир¬ 
туальный шлем, вы можете бороздить 
воздушное пространство (вплоть до бре¬ 
ющего полета над мостовой) подобно 
славнейшему из граждан этой Жемчужи¬ 
ны Востока. В сопровождение к вам будет 
набиваться Яго- не спускайте с него глаз- 
мимика этого трепливого попугая включа¬ 
ет более ста подмигиваний, похахатыва- 
ний и даже рыданий. 

















“ИГРЫ 


КIN6*5 О 

СОШН NN 
СОНЫЕН5 
БНЛДН 
ДЕВЯТКН 

СѴВЕНШНВ 


$МАКТ ТѴ 

Подразделение фирмы ЗВІ_, специализирующееся на мультиме¬ 
диа технологиях, открыло новое поле деятельности - компьютер¬ 
ное управление телевизором. Новая технология ЗтаЦ ТѴ позволит 
вам управлять своим телевизором при помощи вашего компьютера. 
Специальное программное обеспечение контролирует работу теле¬ 
визора, а также взаимодействует со службой ЗВІ_ Іпіегасііѵе ТѴ 
Ргодгат Ѳиісіе, при помощи которой можно узнать программу теле¬ 
визионных передач на следующую неделю. Для простоты управле¬ 
ния вы можете задействовать систему только с теми каналами те¬ 
левидения, которые вы предпочитаете. Имеется также многофунк¬ 
циональное дистанционное управление. Можно выбирать ту или 
иную передачу по целому ряду критериев - общей тематике, кон¬ 
кретной теме, участникам и времени выхода в эфир. Вам достаточ¬ 
но всего лишь выделить щелчком ”мыши” любую телепередачу, и 
ваш ѴСП запишет ее, когда наступит время. В настоящее время 
фирма ЗВІ_ тестирует новую программу с различными телевизион¬ 
ными системами. К весне намечается начать продажу изделия в 
комплекте с телевизорами и компьютерами. 

Фредерик Пол 


Атегісап І_азег Ѳатез попытается покорить рынок новой серией 
игр для девочек. Новая серия будет названа Оатез Ьг Нег и пер¬ 
вый Сй-ВОМ под названием Мабізоп Нідіп должен выйти в августе. 
Игроки-девочки смогут пережить первое сентября, вечеринки в 
высшей школе и, конечно, уроки. Соответственно игра появится на 
Маке и ЗОО в сентябре и октябре. Атегісап І_азег Ѳатез также про¬ 
должит свою линию Масі йод новыми МІез Магег, І_аз1 Воипіу Нипіег, 
ЗІіооІ Ой* аі ОІсІ Тисзоп. 


Игры на тестирование предоставлены фирмой 29-04-95 4:43р 


ІІпіѵѵаге, тел. 434 3069, 207 9514 
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К\ЫС’$ ОУЕ$Т VII 
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Щевочки, затерявшиеся в безбреж¬ 
ном море стрелялок и убивалок, ле- 
талок и взрывалок, обретают почву 
под ногами, когда заходит речь о 
приключенческих играх. Да, эти 
нежные создания далеко не каждый 
день чувствуют потребность уби¬ 
вать, а если и чувствуют, то направ¬ 
лена она бывает на конкретные лич¬ 
ности, а не на огнедышащие пирами¬ 
ды пикселов. Приключенческие игры 
с алогичными поворотами событий 
позволяют девочкам в полной мере 
пользоваться интуицией, которая у 
них (как принято считать) развита 
сильнее логики. Короче говоря, 
представляем на суд девочек и тех 
мальчиков, для которых игра - не 
только борьба за выживание, Кіпд’з 
Оиезі VII - самый последний СО¬ 
РОМ в старой доброй серии КО фир¬ 
мы Зіегга. 

Серия эта началась лет десять на¬ 
зад игрой Кіпд’з Оиезі I, весьма рево¬ 
люционной по тем временам и под¬ 
держивавшей четырехцветную гра¬ 
фику. Ранние квесты, естественно, не 
поддерживали ни управления с помо¬ 
щью мыши, ни звуковых карт, но с са¬ 
мого начала фирма Зіегга отличалась 
разработкой глубоких сюжетов и ре¬ 
алистичных персонажей. Каждая из 
игр серии позволяла различные ва¬ 
рианты решений. Все истории посвя- 
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щены судьбам и злоключениям пра¬ 
вителей Королевства Дэвентри. 

Кіпд’з Оиезі VII радикально отли¬ 
чается от предыдущих тем, что сде¬ 
лан под ѴѴіпсІоѵѵз с ЗѴѲА-разреше- 
нием и рассчитан на самые совре¬ 
менные драйверы. 40.000 кадров, не¬ 
обходимых для анимационных фраг¬ 
ментов, были нарисованы вручную в 
четырех различных мастерских в 
Нью-Йорке, Южной Каролине, Рос¬ 
сии и Хорватии. Затем их обработали 
на компьютере и получили более ста 
минут захватывающих мультиков. 
Появлению этой игры предшествова¬ 
ло много шума и пыли, и не зря: инт- 


ро в стиле Диснея, где распрекрасная 
принцесса поет в сопровождении 
чуть ли не целого оркестра, вводит 
вас в настолько же красочный мир 
(иногда даже слишком), а точнее - 
ряд миров, которые предстоит от¬ 
крыть самой принцессе Розелле и ее 
матери, королеве Валанис. 

Розелле 19 лет, и мать-королева 
уверена, что девушке пора замуж за 
достаточно приличного, но очень- 
очень занудного принца. Королевские 
особы прогуливаются в саду, и пока 
Валанис увлечена списыванием дос¬ 
тоинств жениха, Розелла обнаружи¬ 
вает поблизости некий пруд, в кото- 
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ром по непонятному капризу природы 
сияет мираж сказочного замка. Не 
прислушиваясь более к бормотанию 
заботливой матушки, принцесса пры¬ 
гает в пруд. Валанис, зажав нос, сле¬ 
дует за дочерью. Обе летят куда-то 
по разноцветному тоннелю в духе 
"Алисы в стране чудес”, пока внезап¬ 
но Розеллу не выхватывает из водо¬ 
ворота таинственная зеленая лапа. А 
королева приземляется в пустыне и 
начинает поиски дочери. 

Королева и принцесса играют глав¬ 
ную роль по очереди. В игре 6 глав, и 
можно начать с любой. Первая часть 
начинается с блужданий королевы в 
пустыне, вторая - Розелла в подзем¬ 
ном царстве троллей... и так далее, 
пока они наконец не встретятся, а 
принцесса не найдет подходящего 
принца. Повсюду - превосходная ани¬ 
мация (которую потом можно пропус¬ 
кать с помощью специальной клави¬ 
ши), фантастические пейзажи и пер¬ 
сонажи... Полная гамма звуковых эф¬ 
фектов и правдоподобные голоса за¬ 
вершают картину: более доброкаче¬ 


ственной игры вам не найти. А ведь мы 
еще не упомянули удобный интерфейс, 
где все действия совершаются с по¬ 
мощью волшебной палочки - если она 
касается чего-нибудь мало-мальски 
полезного (не нужно даже щелкать 
мышью), она начинает светиться, а в 
нужных местах экрана превращается в 
стрелочку-указатель направления. В 
іпѵепіогу можно осмотреть 3-0 объек¬ 
ты полностью, поворачивая их в раз¬ 
ные стороны и иногда открывая для 
себя приятные сюрпризы. Умная сис¬ 
тема предохраняет от бесполезной 
траты нужных находок - если что-то к 
чему-то не подходит, вы просто не 
сможете воспользоваться предметом. 

Еще одно непривычное, но доста¬ 
точно удобное новшество: игра авто¬ 
матически сохраняется в тот момент, 
когда выходишь из нее. Самому со¬ 
храняться нельзя (разве что специ¬ 
ально обрывая игру). Если тебя уби¬ 
вают, появляется экранчик с твоей 
героиней, которая не только спраши¬ 
вает, хочешь ли ты сделать еще одну 
попытку, но и немножко подсказыва¬ 
ет, какой именно эта попытка долж¬ 
на быть. И никаких лишних слез, 
если забыл вовремя сохранить¬ 
ся. Да и загадки не приводят в 
отчаяние, как в третьей 
Кугапбіа. Разве что одна из 
загадок в 5 главе, которую 


не решить так просто тем, у кого нет 
слуха - нужно "сыграть” на арфе ме¬ 
лодию, чтобы попасть в гости к трем 
богиням судьбы. (Если вы на грани 
самоубийства, правильный порядок 
струн - 1, 5, 6, 4). 

Но все-таки игра доставит вам 
удовольствие лишь в том случае, ес¬ 
ли у вас все в порядке с пониманием 
английской речи на слух. То, о чем го¬ 
ворят персонажи, жизненно важно 
знать. Если отключать звуковые 
драйверы, на экране появляется гру¬ 
бая версия текста, и хорошо, если по¬ 
добные титры все же дадут вам воз¬ 
можность понять, что происходит. 

В общем, седьмой Квест на самом 
деле должен понравиться всем, за 
исключением совсем уж мрачных ми¬ 
зантропов. Конечно, в нем много дев¬ 
чоночьего - и это замечательно. Ав¬ 
тор сюжета - Роберта Вильямс по- 
прежнему радует нас сказочными 
историями для девочек. 

Аллена Кравченко 


МЯІІ'ЖІ 
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Щайдем в рабочее время в офис ти¬ 
пичной фирмы, где стоит много компь¬ 
ютеров. Лихой парень - администра¬ 
тор сети - играет, естественно, в Эоот 
или другие вариации на тему "Проходя, 
гасите всех”. Но во что же играет ми¬ 
ловидная секретарша? Скорее всего, 
в Соіог І_іпез фирмы Ѳатоз. 

Кому не известна эта игра, незатей¬ 
ливая на вид, но требующая приятного 
напряжения мозгов? Выстроить пять 
мячиков в ряд - проблем, вроде, ника¬ 
ких... А если на экране уже очень мно¬ 
го разноцветных мячей? А король со 
своего престола все дразнится: "Нико¬ 
гда ты столько не наберешь!”. Убивать 
никого не надо, быстрой реакции не 
требуется. Думай - и все! 

Но, к сожалению, мало кто знает, 
что та же фирма Ѳатоз выпустила 
еще 3 игры из той же "логической се¬ 
рии”. Они, как и Соіог І_іпез, отлича¬ 
ются абсолютным отсутствием агрес¬ 
сии и заразительностью. Поэтому они 
хороши для детей (и для того, чтобы 
играть вместе с девушкой, что нема¬ 
ловажно для многих владельцев ком¬ 
пьютеров). 

Наиболее похожа по внешнему виду 
на Соіог Ыпез игра Согпегз, а по-рус¬ 
ски - "Уголки”. Прототипом для нее 
послужила известная многим игра на 
шашечной доске. В четырех углах вы¬ 
страиваются фишки четырех разных 
цветов, по виду очень похожие на 
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всеми любимые мячики из Соіог Ыпез. 
Затем каждый участник по очереди 
передвигает один из своих мячиков на 
одну клетку в любую сторону или со¬ 
вершает этим мячиком прыжок через 
другую фишку любого цвета. Притом 
за один ход последовательных прыж¬ 
ков может быть несколько, так что 
часто получаются весьма замыслова¬ 
тые пути. 

Задача игрока - первым перевести 
все свои фишки в противоположный 
угол. В качестве любого из участни¬ 
ков может выступать компьютер. 
Участников может быть и двое (тогда 
остальные два угла не участвуют в 
игре, и шашки там остаются непод¬ 
вижными). 

Игроков на экране изображают сим¬ 
патичные колобки. Когда игрок дово¬ 
дит все фишки до цели, соответству¬ 
ющий колобок весело танцует. Еще 
один очень умный колобок с очками на 
носу может подсчитать, сколько про¬ 
центов пути уже прошел каждый из 
участников. 

Игрой "Уголки”, как и всеми играми 
этой серии, очень легко управлять. 
Поэтому она хорошо подходит для 
детей. Впрочем, гораздо более по¬ 
лезна и знакома им другая игра - 
"Балда”, в которую они наверняка 
много раз "резались” в школе на бу¬ 
маге. Теперь это можно будет делать 
и на уроках компьютерной грамотно¬ 
сти, надеюсь, уже не прячась от 


учителя. В "Балде” действие проис¬ 
ходит на поле размером 5x5. На сре¬ 
дней строке поля написано слово из 
пяти букв (любое, но не то, что вы 
подумали). Вы и ваш компьютерный 
соперник (красноватый колобок) по 
очереди "вытаскиваете” на поле еще 
одну букву (любую, весь алфавит к 
вашим услугам!) и составляете из нее 
и других имеющихся на поле букв как 
можно более длинное слово. Буквы 
могут в нем располагаться не в лю¬ 
бом порядке, а только так, чтобы 
"перемещаться” на соседнюю клетку 
по горизонтали или вертикали. Одна 
и та же клетка не может использо¬ 
ваться два раза. 

Если компьютер не знает приду¬ 
манного вами слова, вы можете при¬ 
казать ему его запомнить, и он очень 
выразительно запишет его ручкой в 
свою тетрадь. Но учтите: теперь он 
его знает и сможет использовать в 
следующих играх! Так что не реко¬ 
мендуется заставлять его запоминать 
абракадабру. 

Когда игра кончается (заполняется 
все поле), побеждает тот, у кого сум¬ 
марная длина слов больше. 

Немного отдельно в логической се¬ 
рии стоит игра "Девятка”. Это кар¬ 
точная игра. Здесь совсем другие ге¬ 
рои - солидные, в цилиндрах, с ко¬ 
шельками, фиолетовые. Вас встре¬ 
чает крупье нежно-красного цвета и 
приглашает за стол, покрытый зеле- 
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ным сукном. На этом столе и разво¬ 
рачивается игра. 

Первоначально у каждого игрока (их 
трое: вы и два компьютерных) имеется 
по 200 игровых долларов. Перед пер¬ 
вым ходом кона крупье собирает со 
всех по $20 в банк. 

Первым ходит тот, у кого имеется 
девятка бубен. Он ее и выкладыва¬ 
ет. Каждым следующим ходом (все 
ходят по очереди) можно либо на¬ 
чать девяткой новую масть, либо 
продолжить с любого конца преды¬ 
дущую. Например, если на столе есть 
бубны: 8, 9, 10, можно положить 


вальта или семерку бубен или любую 
девятку. 

Если игроку пришла очередь хо¬ 
дить, а хода нет, с него берут $10. Тот, 
кто первый выложил все карты, заби¬ 
рает себе банк, и начинается следую¬ 
щий кон. Игра идет до тех пор, пока у 
одного из игроков не кончатся деньги. 

Когда вы думаете слишком долго, 
один из игроков засыпает, и крупье бу¬ 
дит его и вас громким звоном колоколь¬ 
чика. Звук, впрочем, можно отключить. 

Правила на первый взгляд незамы¬ 
словаты, но стратегия игры для побе¬ 
ды должна быть довольно тонкой. 


Поскольку "Девятка” - карточная 
азартная игра, она не столь "дамская”, 
как остальные игры этой серии. И все 
же она далеко не такая злая, как 
большинство современных игр. 

Самое приятное в этих играх, что 
они не требуют мощных, крутых машин 
и идут даже на ХТ, поддерживают 
также монитор ЕѲА, причем на этом 
мониторе показывают очень не¬ 
плохую графику и анимацию. Мышь не 
обязательна, но с ней гораздо удоб¬ 
нее. Играйте на здоровье! 


Михаил Рамѳндик 


ІсІЯІК 
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косилыцика”? Так вот, СуЬегѵѵаг - это 
практически то же самое. Поначалу вам 
предлагают посмотреть несколько иное 
іпіго, а затем вы оказываетесь у странной 
панели управления. Эта игра построена 
несколько сложнее предшественницы. 
Можно даже сохраняться (всего трижды). 
Но главное - понять, в какой последова¬ 
тельности проходить головоломки и иные 
суб-игры, попадающиеся по пути. Иначе у 
вас есть шанс никогда не доиграть до 
второго диска. Тем более до третьего. А 
впрочем, стоит ли? Если вам интересно, 
что ожидает на последующих дисках, не 
поленитесь заглянуть в глянцевую кни¬ 
жечку с описанием. И узнаете, что второй 
и третий диски отличаются от первого 
максимум двумя новыми субиграми. 

Что же представляют собой эти 
суб-игры? Вы столкнетесь с лабирин¬ 
тами и головоломками, полетаете в 
виде серебристого человекосамолета, 
огибая препятствия, будут дуэли с му¬ 
тантами (усыпляющие для любого 
ЭООМающего человека), катание по 
монорельсу... Необыкновенно краси¬ 
вая смерть ожидает вас в любом слу¬ 
чае. Приятно радует глаз разнообра¬ 
зие анимационных последовательно- 
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стей, где твой герой то взрывается, то 
оказывается засыпан мутагенной зе¬ 
леной дрянью, то застрелен мутантом, 
то уничтожен механизмом защиты се¬ 
кретной двери. Нет, лучше смерти в 
этой игре ничего не найдешь. Особен¬ 
но если досмотреть до конца свою 
виртуальную погибель. Расправа 
свершается в замке, где текут из пас¬ 
ти Газонокосильщика реки крови и го¬ 
рят на стенах зловещие факелы. Нет, 
правда, вам понравится. 

Кроме смертей, ничего зловещего в 
игре нет. Так что музыка, которая ка¬ 
залась чересчур мягкой, здесь очень 
даже к месту. Ритмично пульсируя, она 
прибавляет игре ощущение скорости, 
даже когда ничего особенного не про¬ 
исходит - например, в головоломке 
Веѵегзе епдіпеегіпд. Если бы не улуч¬ 
шенная графика и чарующий (первые 3 
часа) атЬіепІ, мы бы про СуЬегѵѵагз и 
писать бы не стали. 

Аллена Кравченко 


^акой восторг испытываешь, впервые 
открыв неоновую коробку - а там сере¬ 
бристая папка с флуоресцентными 
оранжевыми дисками внутри! Четыре 
СО, один из них - аудио, с которого 
льется равномерно пульсирующий фу¬ 
туристический атЬіепІ Эта мягкая му¬ 
зыка поначалу кажется неуместной во 
враждебном виртуальном окружении, в 
котором опять оказался наш неутоми¬ 
мый доктор Анджело... 

Да, перед нами - долгожданное про¬ 
должение Тазонокосильщика”, игры, ко¬ 
торая успела разочаровать многих люби¬ 
телей жестких кибер-разборок. Лишен¬ 
ная того пафоса бестелесности, которым 
был проникнут фильм, она представляла 
собой всего-навсего набор несложных 
головоломок. Тем не менее поклонники 
фильма не отчаивались. Вот и появилась 
- в награду за терпение и неприхотли¬ 
вость - игра СуЬегѵѵаг. 

Дорогие друзья! Вы играли в Тазоно- 
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Щ как тебе это понравится? Вся прокля¬ 
тая страна считает тебя самым отврати¬ 
тельным существом в округе. Тебя по¬ 
стоянно дергает ангел-хранитель Стю¬ 
арт, хотя всю жизнь ты предпочитал при¬ 
слушиваться к советам своего демона- 
искусителя Гантера. Твой шутовской 
колпак покрыт голубиным пометом. Тебя 
обвиняют в убийстве короля с короле¬ 
вой... Хватит! Для того, чтобы отомстить 
Брэндону, Каллаку и прочему люду Ки- 
рандии, достаточно доказать, что тебя 
несправедливо обвинили в убийстве, 
разрешить загадку преступления и нако¬ 
нец-то добиться оправдания. 

Месть - блюдо, которое лучше пода¬ 
вать холодным, а в случае Малькольма 
оно и вправду холодно как камень. Ког¬ 
да мы в последний раз встречались с 
Малькольмом, злобным придворным 
шутом в серии игр "Легенда Кирандии”, 
он был превращен в статую и оставлен 
на свалке за дворцом. В игре "Кирандия, 
книга третья: Месть Малькольма” фир¬ 
мы ѴѴезІѵѵоосІ Зіисііоз удар молнии осво¬ 
бождает его из каменной тюрьмы. Нас¬ 
тала пора посмотреть на случившееся с 
его точки зрения. 

Играя за Малькольма, можно вы¬ 
брать три тропки: быть злым, нейтраль¬ 
ным или (забудьте о такой мысли!) хо¬ 
рошим. Следуя сомнительным советам 
хранителя и искусителя, ты путешест¬ 
вуешь через 80 сцен, имеешь дело со 
странной магией, развлекаешься во 
дворце, становишься революционером, 
катаешься на водных горках, учишься 
готовить йзб сгеат запсІѵѵісН и (ох!) да¬ 
же встречаешься с Элвисом. 

Третий выпуск в серии РаЫез апб Ріепсіз 
Рапіазу/Асіѵепіиге отличается от предыду¬ 
щих тем, что переходы от одной сцены к 
другой и даже некоторое количество игро¬ 
вых сцен сделаны в зрелищной 3-Э графи¬ 
ке. Вам предлагают удобный интерфейс - 
нажатия кнопки мыши достаточно для то¬ 
го, чтобы персонаж пошел в заданном на¬ 
правлении. Экран полностью открыт - для 
того, чтобы активировать сопігоі рапеі, до¬ 
статочно подвести курсор к нижнему краю 
экрана. Игра отличается еще и странным 
прибором, который именуется Маісоіт’з 
Мооботеіег, то есть Измеритель Настрое¬ 
ния Малькольма. Он позволяет контроли¬ 


ровать обращение шута с другими персо¬ 
нажами - достаточно передвигать стре¬ 
лочку на Хорошее, Плохое или Завираль¬ 
ное настроение. (Частью вашей задачи и 
будет выяснить, какое из них может ока¬ 
заться наиболее эффективным в той или 
иной ситуации). 

Да и звуковое сопровождение замет¬ 
но улучшилось. Можно прослушивать 
диалоги, проговариваемые нормальны¬ 
ми голосами, но программисты ввели 
забавную возможность - Неііит тобе,- 
при которой голоса персонажей звучат, 
как парад лилипутов. 

В то время, как звуковой ряд заметно 
посветлел, о загадках того же не ска¬ 
жешь. Парни из ѴѴезІѵѵооб заявляют, что 
"загадки стали сложнее” - и они, ей-бо¬ 
гу, не врут. Разнообразие тропок пред¬ 
полагает, что ломать голову придется 
чаще, и некоторые головоломные ситуа¬ 
ции заведут вас в темнющие дебри. На¬ 
пример, на Острове Кошек вам достает¬ 
ся здоровая запутанная карта джунглей, 
сквозь которые придется пробираться с 
мачете, убивая по дороге змей и рубя 
растительность в поисках костей для 
пса из Догфорта (если оставить костя¬ 
ные сэндвичи в нужных местах, можно 
получить у него шесть драгоценных кам¬ 
ней). Достав камни, нужно убедить ре¬ 
волюционера Флаффи, что вы с ним со¬ 
гласны, сообразить, как превратить ко¬ 
жаную мышь в кристалл, и попытаться 
понять, как этот хрустальный грызун со¬ 
бирается уносить тебя с острова, и все 
это в то время, как вокруг тебя сгуща¬ 
ются грозовые тучи блох, которые за¬ 
грызут до смерти, если не принять не¬ 
медленную грязевую ванну либо не пе¬ 
реловить их на себе - пальцами, пальца¬ 
ми!!! Другие загадки заставят вас искать 

!ѵігдіп Іпіѳгасйѵѳ ЕпіѳПаіптѳпі "1 
386, 4 МЬ ПАМ, ѴѲА, Сй-сігіѵѳ, 
мышь, любая саундкарта 


применение плавучим игрушкам и зон¬ 
тикам на Краю Земли, играть в крести¬ 
ки-нолики с нудной Королевой Рыб (и 
проигрывать), вести спиритические се¬ 
ансы, общаться с пиратами, от любого из 
которых только и жди ножа в спину, и 
кормить стада молочных коров. 

Если вы ищете недостатки, то их сов¬ 
сем немного. Один из них - смеховое со¬ 
провождение. Конечно, можно его вы¬ 
ключить, но было ли оно нужно вообще? 
Взрывы смеха преследуют вас, раздава¬ 
ясь в самые неожиданные моменты. Вто¬ 
рое запутанное местечко - загадка, свя¬ 
занная с ломбардом. Она заставит вас 
минут сорок входить в ломбард и выхо¬ 
дить из него, пытаясь выудить из вла¬ 
дельца названия вещей, которые ему от 
вас нужны. Наконец, с тремя различными 
настроениями должны были бы сущест¬ 
вовать три пути решения любой задачи, 
но их только два, с минимальными вари¬ 
ациями между хорошим и нейтральным 
настроениями. 

А в общем-то Маісоіт’з Веѵепде - пре¬ 
восходная игра с несколько усложненны¬ 
ми, но разрешимыми загадками, яркой 
графикой, притягательным саундтрэком, 
реалистичными голосами актеров и за¬ 
бавной сюжетной линией. Справившись с 
ней, вы будете с нетерпением ждать сле¬ 
дующей серии. 
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Мѳсііасіѳиз (Ѵігдіп Іпіѳгасііѵѳ ЕпІѳПаіптѳпІ) 
РОЗ, Мае 


а сбабеиз, создатели Сгііісаі Раіб, заканчивают 
игру йеасіаіиз Епсоипіег. В главной роли этого 
фантастического интерактивного фильма снялась Тіа 
Саггеге (вы, конечно, знаете ее по фильмам Тше І_іез, 
ѴѴаупе’з ѴѴогІб и Візіпд Зип). Начинается игра в XXII ве¬ 
ке, вы очнулись на вражеском корабле под перекре¬ 
стным огнем воюющих космических фракций. Ваше 
тело потерпело сильнейшие повреждения, в резуль¬ 
тате чего ваш мозг был извлечен и помещен в зонд с 
глазом, роль которого вам и придется исполнять. То 
есть курсор изображен в виде шарообразного покачи¬ 
вающегося тела (очень похоже на Сгеаіиге Збоск) и 
перемещается по вашему желанию. Корабль стреми¬ 
тельно несется к Солнцу и вам необходимо решить не¬ 


сколько хитрых головоломок, найти пульт управления 
и предотвратить столкновение. От головоломки к го¬ 
ловоломке можно перемещаться как последователь¬ 
но так и в свое удовольствие, просто наслаждаясь от¬ 
личной 3-6 анимацией (даже в полноэкранном режиме 
320x240 графика просто потрясает своей скоростью) и 
2 часами видео. Все это уместилось на 3 СЭ-ВОМ, со¬ 
держащих три уровня сложности с разнообразными 
концами в зависимости от выбора игрока. Оригиналь¬ 
ная музыка Воппіе Мопігозе, лабиринты, сражения, 
элементы аркады и пазлы должны порадовать насто¬ 
ящих игроков. Представьте себе микс из 716 Ѳиезі, 
Зоигпеутап Ргоіесі и Сгеаіиге Збоск и вы поймете, что 
такое йеасіаіиз Епсоипіег. 
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ВІ.АСК 20ЫЕ 



Щоистине безгранична фантазия программистов созда¬ 
ющих все новые и новые игры.Наконец-то появилась игра в 
основе которой лежат основы программирования компью¬ 
терных механизмов.Приятно, что разработали ее наши рос¬ 
сийские таланты из фирмы "ДОКА”. Игра "Черная зона” 
(ВІаск гопе), несмотря на свое грозное название ,может су¬ 
щественно разочаровать игрока, предвкушающего много 
действия и стрельбы. Смешной вступительный мультфильм 
рассказывает о том, что спокойную жизнь обыкновенного 
городка нарушил космический корабль спустившийся с не¬ 
ба, после чего все население города таинственным образом 
исчезло. Но наиболее загадочным последствием является 
шарообразное здание красного цвета, за одну ночь вырос¬ 
шее на горизонте. Оставив в городе следы неведомой циви¬ 
лизации, корабль пришельцев покинул землю. Снаряжались 
многие экспедиции,но никто из спасателей не вернулся.Это 
место стали называть "черной зоной”, его обнесли заграж¬ 
дением и поставили военизированную охрану. Кто же будет 
тот смельчак который отправится за разгадкой? 

Игра начинается с того, как вашего героя высаживают с 
вертолета в "черной зоне”.Далее следуют приключения в 
подземных коммуникациях и программирование различных 
механизмов с целью пройти как можно дальше. Каждый эк¬ 
ран воспринимается как уровень который нужно пройти, со¬ 
вершив определенное количество прыжков. Ваша способ¬ 
ность выжить обозначена внизу экрана синей полосой с 
надписью "энергия” и уменьшается от антигравитационных 
полей и энергетических колодцев, но ее можно пополнять с 
помощью разных бонусов. Программирование представляет 
собой задание с помощью стрелочек алгоритма простейших 
движений объекта.Чтобы увидеть панель программирова¬ 
ния нужно нажать клавишу пробела. Например,если вы не 



можете перейти через пропасть,а рядом с вами находится 
управление платформой, то можно запрограммировать ее 
движение и ,выбрав момент, прыгнуть на нее.Это хорошо 
если на экране одно устройство, а если их два или четыре? 
Вот тут-то и начинаются сложности, ведь их действия нуж¬ 
но синхронизировать таким образом, чтобы сначала с одной 
платформы перепрыгнуть на другую, потом на третью и т.д. 
Чтобы проделывать много раз одно и тоже движение пона¬ 
добится много терпения, и если оно у вас есть, то приятные 
вечера за этой игрой вам обеспечены. Также в некоторых 
местах заметно усложняет задачу антигравитация, с кото¬ 
рой тоже можно справиться с помощью программирования 
различных предметов. Возможность играть на трех языках: 
русском, английском и немецком, подтверждает то что игра 
расчитана на широкий круг любителей игр-головоломок. 
СЭ-вариант дополнен кроме мультфильма замечательной 
музыкой и устрашающими звуками. Варианты этой игры до¬ 
ступные как на дискетах, так и на Сй также способствуют 
ее продвижению на рынке компьютерных игр. Несомненно 
этот первый российский СО-ВОМ с игрой, выпущенный в 
1995 году, привлечет ваше внимание. 

ЕвгенийЛуньков 
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ТНЕ Ю$Т ѴІКІ N0$ 


Щак известно, времена викингов давно прошли, но ком¬ 
пании "Іпіегріау Ргобисііопз, Іпс.” и "Зііісоп & Зупарзе” реши¬ 
ли подарить вам еще раз встречу с тремя викингами, кото¬ 
рые, благодаря случаю, попали в невероятные приключе¬ 
ния. Игра "Пропавшие викинги” (ТНе І_озІ Ѵікіпдз) похожая и 
на абѵепШге, и на платформенные игры, на мой взгляд, бы¬ 
ла задумана как наиболее популярные сейчас игры - голо¬ 
воломки типа ТМе ІпсгесІіЫе тасЫпе. И похоже, фирме - 
разработчику удалось задуманное. Удивительно, как уда¬ 
лось в одной игре совместить столь разные жанры компью¬ 
терных игр. 

Недолго продолжалась идиллия семейной жизни трех за¬ 
кадычных друзей-викингов, живших по-соседству в одном 
из норвежских фиордов. Из далекой галактики прилетел 
корабль зооколлекционера Томатора, который путешествуя 
во времени, собирал различные уникальные жизненные 
формы. Для полноты коллекции ему недоставало тройки 
викингов, и однажды ночью он похитил трех друзей, но, ви¬ 
димо, ребята имели другие планы, и поэтому решили вы¬ 
браться из плена. Викинги с вашей помощью должны вер¬ 
нуться в свою деревеньку. Эрик Свифт, Олаф Стаут и Ба- 
леог Фирс (герои игры) обладают индивидуальными и непо¬ 


вторимыми способностями, которые они могут применять в 
зависимости от вашего желания. Эрик - самый быстрый из 
трех друзей. Он быстро бегает и высоко прыгает, а также он 
способен, используя свой шлем и разбежавшись, пробивать 
некоторые стены. Олаф умеет своим щитом задерживать 
атаки различных врагов, а также, подняв щит над головой, 
использовать его как дельтаплан, плавно опускаясь с лю¬ 
бых высот. Балеог - один из самых сильных и смелых ви¬ 
кингов. Он прекрасно владеет своим мечом, а также точно 
стреляет из лука уничтожая любых врагов, переключает 
стрелами рубильники и нажимает кнопки. На некоторых 
уровнях вы будете встречать подсказки, изображенные 
знаком вопроса. Если один из викингов подойдет к нему, вы 
сможете получить необходимую вам информацию. 

Чтобы пройти очередной уровень вам понадобится про¬ 
вести всех трех викингов к надписи "выход” (ЕХІТ), предва¬ 
рительно уничтожив десятки разнообразных врагов хитры¬ 
ми способами. 

Заметно облегчает игру система паролей (Раззѵѵогбз), т.е. 
после каждого пройденного уровня вам будет дан пароль, 
который позволит начать игру с этого места. Вам предстоит 
пройти через 37 уровней и семь различных миров: разведы¬ 
вательный корабль, подземный мир, тропические джунгли, 
египетские пирамиды, механический завод, мультстрана и 
командный центр Томатора. 

После прохождения нескольких уровней, вы найдете те¬ 
лепортатор для перемещения в другую галактику. Вы даже 
и не представляете себе сколько сюрпризов подстерегает 
вас на каждом шагу. Кроме различных запутанных ходов 
вам встретятся секретные комнаты и галереи, а также мно¬ 
жество замаскированных опасностей. Вам поджидают об¬ 
рушивающиеся потолки, провалы, острые шипы и многочис¬ 
ленные противники. В случае гибели одного викинга, вы 
сможете начать этот уровень заново и уже не повторить 
прошлой ошибки. При соприкосновении викинга с врагом, 
его энергия убавляется на одно деление. До многих вещей 
вам предстоит додуматься логическим путем, т. е. напри¬ 
мер, если вы не можете пройти через провал, заполненный 
лавой, то надо забраться наверх и стрелять из лука по ста¬ 
лактитам. Они упадут вниз и сформируют мост. А в Египет¬ 
ских пирамидах нужно будет переключить рубильники в 
особой последовательности. О том, как это сделать, можно 
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узнать по рисунку на одной из стен. На механическом заво¬ 
де вы встретите большие и маленькие прессы, попав под 
которые, несчастный викинг будет раздавлен. Чтобы пройти 
через них, нужно поставить под пресс щит Олафа, и прово¬ 
дить каждого викинга под его защитой. Но помните, что 
Олаф своим щитом может задерживать ТОЛЬКО маленькие 
прессы. А чтобы пройти под большим прессом, его нужно 
выключить, подобрав ключ или выключив рубильник. Если 
один из викингов упал в лифтовую шахту, то надо прижи¬ 
маться к стене, там могут быть секретные комнаты и прохо¬ 
ды, которые не только спасут вам жизнь, но и помогут найти 
разные полезные вещи. На некоторых уровнях вам будут 
встречаться предметы, которые могут быть использованы 
только сразу, например, если вы найдете факел, то его бу¬ 
дет нужно использовать для зажигания печи, которая, в 
свою очередь, включит камнедробильную машину и т. д. 
Или, если вы найдете набор инструментов, вставьте его в 
компьютер и получите батарею - вещь, необходимую для 
перехода на следующий уровень. В мире тропических джун¬ 
глей и во многих других вам встретятся озера, заполненные 
кипящей жидкостью, из которых вылетают воздушные пу¬ 
зыри, прыгая по которым придется перебраться на другую 
сторону. Чтобы сделать это, вам предстоит основательно 
потренироваться. На многих уровнях вы встретите друже¬ 
любных существ, которые могут открыть вам многие секре¬ 
ты. Например, в подземном мире вам повстречается во¬ 
лшебница, плененная Томатором. Освободите ее, и она по¬ 
кажет секретный путь к телепортатору. Или же в доистори¬ 
ческом Египте вам встретится добрый Фараон, от которого 
вы узнаете, как открыть секретную дверь (нужно переклю¬ 
чить знаки Зодиака в определенном порядке). 

По ходу игры викинги будут собирать разные предметы, 
которые помогут им в прохождении того или иного уровня. 
Это и овощи, добавляющие жизнь, и ключи, помогающие от¬ 
крыть разные двери, а также магия, бомбы и многое другое. 

Каждый викинг может взять не больше четырех предме¬ 
тов, если какой-нибудь предмет не нужен - его можно уб¬ 
рать, положив в "мусорный бак”. 

Собранные предметы можно менять между викингами, и 
это помогает избежать многих опасностей: если у одного из 
друзей приближается к нулю жизненная энергия, то можно 
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взять у другого викинга предмет уве¬ 
личивающий жизнь и передать умира¬ 
ющему. 

Практически во всех уровнях есть 
своя "изюминка”, т. е. различные при¬ 
способления, помогающие проходить 
уровень с наименьшими сложностями. 
Это и магнитные краны, переносящие любые тяжести, и 
воздушные насосы, помогающие залетать на очень высокие 
уступы. Графика игры продумана до мелочей, и поэтому 
мельчайшие элементы выполнены особенно красиво. На¬ 
пример, за всю игру викинги переживают более двадцати 
перевоплощений. Так же хорошо выполнено и звуковое со¬ 
провождение, к каждому движению подобран соответству¬ 
ющий звук. Игра полна тонкого юмора и красивых пейзажей. 
После окончания очередного уровня друзья-викинги обме¬ 
ниваются смешными фразами и выражениями. С трудом 
дойдя до конца уровня в мультстране, где каждое испыта¬ 
ние сделано из карамели, шоколада, зефира и других съе¬ 
добных вещей, вместо привычного ”уф!” Олаф просит Бале- 
ога отрубить мечом от стены кусочек карамели для своих 
детей. 

Игра, конечно, привлечет внимание истинных любителей 
игр-головоломок, а также любителей игр типа "АсІѵепШге”. 
"Пропавшие викинги" несомненно одна из самых лучших игр 
смешанного жанра на сегодняшний день. 


Евгений Луньков 
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КЕАІ.М5 ОР АКСАІМІА 
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Щикромиры компьютерных игр да- 
леко не всегда бывают сферой дейст¬ 
вия профессионалов и знатоков - ту¬ 
да нередко забредают дилетанты, 
очарованные открывающимися про¬ 
странствами "дигитальной жизни”, пу¬ 
тешествиями по просторам сказочных 
королевств. 

Эта игра, построенная по законам 
классической РРѲ, сразу привлекла 
мое внимание строгостью и чистотой 
концептуального решения. Сюжет ис¬ 
тории достаточно традиционен - вы 
должны добыть старую карту и найти 
с ее помощью волшебный меч, чтобы, 
в свою очередь, с его помощью побе¬ 
дить предводителя орков и освобо¬ 
дить страну. 

Для начала необходимо сформиро¬ 
вать команду из шести персонажей, 
причем можно самому создавать ге¬ 
роев, используя команду Сгеаіе 
свагасМег: выбрать из предложенного 


набора специальность, или атрибут, 
героя (маг, воин, друид, и т. д.), подо¬ 
брать ему/ей понравившуюся физио¬ 
номию, изменить боевые или магиче¬ 
ские характеристики. 

Далее начинаются поиски древней 
карты, которая хранится в 12 обрыв¬ 
ках в разных городах Аркании. Путе¬ 
шественники отправляются в путь, 
ориентируясь по большой, весьма 
изысканно проработанной карте зе¬ 
мель Аркании, чем-то напоминающей, 
не только по конфигурации, но и по 
топонимике, древнюю Норвегию. На¬ 
правление и 12 адресатов поиска со¬ 
вершенно неизвестны, поэтому дви¬ 
гаться можно в любую сторону, в ос¬ 
новном, пешком, но можно использо¬ 
вать и арканийский флот. 

С самого начала вы сталкиваетесь с 
массой абсолютно рутинных, повсе¬ 
дневных трудностей - ваших героев 
надо кормить, поить, одевать, лечить 
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от всевозможных болезней и простуд, 
добывать необходимые для всего это¬ 
го деньги. Такие бытовые детали 
очень забавны - они переводят ваше 
восприятие игры на особый уровень 
вовлеченности: вы погружаетесь в со¬ 
стояние вполне материнской заботы, 
лишь опосредованно связанной с ко¬ 
нечной целью поиска. На каждом при¬ 
вале рекомендую посылать кого-ни¬ 
будь поохотиться и поискать воды, и 
не помешает отправить, например, 
друида за волшебными травами - они 
могут пригодиться вам для лечения от 
ран и недугов, а еще их можно прода¬ 
вать аптекарям за довольно неплохую 
цену. Что касается финансовых проб¬ 
лем, то деньги ваша команда способ¬ 
на добывать самыми различными спо¬ 
собами - к примеру, продавать добы¬ 
тые в сражениях трофеи - оружие и 
драгоценности, петь в тавернах и ка¬ 
бачках, и даже воровать, если, конеч¬ 
но, вы не забыли включить в отряд 
вора. 

В первые дни похода ваши герои 
еще очень слабы - всем "присвоен” 
начальный уровень мастерства в об¬ 
ласти магии или боевых искусств - и 
сражения с врагами в этот период да¬ 
ются с большим трудом. Вот здесь 
впечатлительных натур, к которым 
отношусь и я (в игре полностью иден¬ 
тифицируюсь с персонажами - не да¬ 
ром меня то и дело тянет написать 
"себя” вместо "своих героев”), спасает 
условность построения батальных 
сцен. Подобное графическое решение 
делает жестокость предельно абст¬ 
рактной, "безболезненной”, но, по-ви¬ 
димому, совершенно неинтересной 
для любителей игр типа "зМооГет аІГ. 
Также интересно переживание "рас¬ 
тянутости” действия, когда играющий 
способен регулировать темп поедин¬ 
ка, проживая каждый его момент как 
бы во времени, запрограммированном 
им самим. Самой эффективной ока¬ 
зывается битва "вручную”, и к тому же 
в режиме сотриіег йдііі немеренно 
расходуется магическая энергия, вос¬ 
становить которую потом достаточно 
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сложно. Самые слабые из нападаю¬ 
щих - это орки и львы, но, встретив¬ 
шись с гномами, разбойниками или 
гарпиями, придется изрядно потру¬ 
диться, продумывая тактику сраже¬ 
ния. Нападают, в основном, во время 
ночлега на переходах, и для того, что¬ 
бы не погубить команду, при выходе 
из города рекомендуется сохраняться, 
хотя вы потеряете 50 очков. 

Посещая таверны, не увлекайтесь 
беседами за кружкой пива, вашим ге¬ 
роям свойственно легко напиваться, и 
уж если кто-то из них "принял лишне¬ 
го”, то советую переночевать пару 
дней в гостинице, иначе в пути он бу¬ 
дет проявлять небезопасные "чудеса 
храбрости”. 

Некоторые из обладателей драго¬ 
ценного обрывка без долгих раздумий 
расстаются со своим сокровищем, 
другие могут потребовать выполнить 
какое-нибудь задание - например, 
избавить близлежащие развалины 
замка от нечистой силы, или отобрать 
у лесного отшельника сундук с похи¬ 
щенным добром. На поиски уходит 
время, зима сменяет комфортное 
летнее тепло, и опять у вас есть воз¬ 
можность проявить заботу - приобре¬ 
сти для каждого члена команды теп¬ 
лую одежду, в противном случае с 
поздней осени до весны придется 
бродить по побережью. Но и путеше¬ 
ствие по практически безопасной ме¬ 
стности, лежащей вдоль моря, полез¬ 
но, если вы направитесь в столицу ко¬ 
ролевства и поступите в алхимиче¬ 
скую школу, где вам дадут рецепты 


для составления волшебных настоев, 
научат обезвреживать отравленные 
предметы и пользоваться магически¬ 
ми амулетами. 

В игре на достаточно небольшой 
территории (даже если иметь в виду 
не только "физическое” пространство 
перемещений, но и пространство ком¬ 
пьютерной памяти) размещено мно¬ 
жество любопытных деталей, неожи¬ 
данных приключений и находок. Од¬ 
нако, замечателен соблюденный ее 
авторами баланс в сочетании повест¬ 
вовательной детализации и графиче¬ 
ского минимализма. Изобразительный 
ряд вовсе не кажется чрезмерно схе¬ 


матичным, так как образность возни¬ 
кает не при помощи нагромождения 
визуальных эффектов, использования 
видеоимиджей или искусной анима¬ 
ции, а через подробно разработанный 
сюжет, снабженный большим количе¬ 
ством действий-ритуалов, способных 
активизировать моторную память и 
через нее подключить не только план 
воображения, но и чувственный план 
нашего сознания. 

В конце 1994 года на рынок посту¬ 
пила вторая часть игры под названием 
"Зіаг ТгаіІ” о которой последует от¬ 
дельный рассказ. 

Александра Обухова 
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2123 год. Славное время для биомутантов. 

Из-за перенаселенности Земли человечество пыта¬ 
ется колонизировать Сатурн, отправляя самые совре¬ 
менные корабли на верную гибель. Один из них под 
командованием удивительной девушки с невероятно 
большими глазами встречается с живым астероидом. 
Конечно, красавица оказывается в плену, а корабль - 
слегка покусанным и проглоченнным. В космосе оста¬ 
ется мигающий маяк с видеозаписью происшедшего и 
призывом к помощи. Послание достигает одной из 
земных станций, и зверского вида командир отправ¬ 
ляет нашего героя к спутнику Сатурна на маленьком 
боевом корабле с двумя плазменными пушками. 

Если вы пройдете первую миссию, похожую на не¬ 
притязательные игры "Денди”, вы будете вознаграж¬ 
дены сполна: чем дальше, тем интереснее! Итак, сю¬ 
жет отсутствует, зато есть туча вражеских кораблей 
похожих на птеродактилей, медуз 
и батискафы. Нужно стрелять во 
все, что движется. Особенно ко¬ 
варны красные мины, взрываю¬ 
щиеся после того, как вы их про¬ 
летели. На дисплее в углу видно, 
как тает защитный слой вашего 
корабля, впрочем, во время игры 
обращать внимание на здоровье 
нет времени. 

Вторая миссия - просто сказка по 
сравнению с первой. Вы оказыва¬ 
етесь на борту живого вражеско¬ 
го корабля и имеете возможность 
выбрать 3 пути. Остатки крейсера 
затянуты сероватой биомассой, 
под которой едва различимы его 
некогда совершенные контуры. 
Все монстры как один изумитель¬ 
ны и двигаются с невероятной 
грацией. Сперва на вас нападут 
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вооруженные гориллообразные ребята и вы легко 
разделаетесь с ними, после этого вы имеете возмож¬ 
ность выбора. Если вы любите богомолов и змей - ре¬ 
комендую левый или средний вход, если саранчу и 
рыб - попробуйте правый. Управлять вам придется с 
помощью вращающегося зонда. Он будет одновре¬ 
менно указателем и прицелом. Когда монстры близко, 
курсор автоматически превращается в прицел, кото¬ 
рый активизируется, если вы целитесь в больное ме¬ 
сто зверя. Как правило, чудовища старательно его 
прячут, уворачиваются, закрывают жвалами, жму¬ 
рятся и тому подобное. Стрелять в это время беспо¬ 
лезно - вы только разрядите пистолет. Нужно муже¬ 
ственно выдержать первые атаки и постараться за¬ 


метить болевую зону красного или зеленого цвета, у 
многих драконов - это глаза, у синего - срезанная 
часть хвоста. В углу экрана, встроенного в шлем, со¬ 
держится информация о зарядке вашего пистолета, 
степени повреждения защитного скафандра и при¬ 
сутствия врагов. Пистолет автоматически подзаря¬ 
жается. Его можно подзарядить до 150 %. Здоровье 
можно восполнить только один раз, если найдете 
особенную красную горошину в наросте на стене. 
Впрочем, скорее всего из потайной дверцы на вас 
выскочит еще один маленький монстрик. Три имею¬ 
щиеся бомбы способны нанести увечья чудовищам 
только тогда, когда видна уязвимая точка. Советую 
их приберечь до волнующей встречи с Синим. 












Смерть - это отдельная история. Ваш герой с крас¬ 
ными глазами окажется подвешенным и законсерви¬ 
рованным в компании других монстров. Где находит¬ 
ся это место и кто собирает эту коллекцию, вы узна¬ 
ете на пятом уровне. 

Пройдя все коридоры живого корабля, вы опять 
окажетесь в главном зале. Пустая сумка с бомбами, 
потрепанный на 50% скафандр... Пережито многое, 
но вот выходит девушка, известная по началу игры. 
Мягкой походкой она приближается, ее глаза крас¬ 
неют и она превращается в самого ужасного монстра, 
с которым предстоит финальная схватка. Стреляйте 
в глаза, и чары будут разрушены. Бесчувственная 
красавица упадет к вашим ногам, и ее можно будет 
доставить на Землю. 


На этом ваши приключения только начинаются, 
далее последует миссия, похожая на первую. Ваша 
задача - прилететь на спутник ТеІНуз и уничтожить 
вражескую станцию, которая наблюдает за Солнеч¬ 
ной системой. На подступах к станции вас обследует 
электронным лучом объект, похожий на первый спут¬ 
ник, запущенный в СССР. Бортовой компьютер посо¬ 
ветует следовать за ним, послушайтесь его совета, и 
вы попадете в ад. Такого количества врагов и интен¬ 
сивности боя невозможно даже представить. Не сни¬ 
майте палец с гашетки и все время следуйте за про¬ 
водником. Он будет пытаться скрыться, неожиданно 
свернуть и выпускать двойников (следуйте за ле¬ 
вым). Не упустите его, иначе вы разобьетесь о скалы. 

И, наконец, вы внутри станции. Уровень называется 
Іпзісіе 1Ие боте. У вас опять есть возможность выбора 
и, разделавшись с металлическими осами, вы попа¬ 
даете в корридоры, тоннели и развилки. Правда, ин¬ 
терьеры и чудовища более технократичны. Панцир¬ 
ных сороконожек заменяют шарики из фильма ”Фан- 
тазм”, а птеродактилей - медузообразные летающие 
тарелки. Не надейтесь на компас, старайтесь запоми¬ 
нать, где вы уже были. Если нашли подзарядку - на¬ 
рисуйте себе карту, чтобы была возможность вер¬ 
нуться, когда станет совсем плохо. Электронной кар¬ 
ты в игре нет, как и возможности сохраняться в любой 
момент. Игра сохраняется автоматически по прохож¬ 
дении одного уровня. Не удивляйтесь ничему - у му¬ 
тантов теперь появились детки, которые нападают на 
вас парами. Впрочем, иногда их можно и не убивать: 
если они шаловливо ползут за вами по тоннелям, 
можно успеть развернуться и всадить им в пасть по¬ 
больше плазмы. Тогда они обиженно, но с достоинст¬ 
вом уходят. Самые опасные, на мой взгляд,- крабы. 
Они вооружены, но особо тяжкие повреждения нано¬ 
сят октаэдры, за которыми они прячутся и не прочь 
ими запустить в главного героя. Болевая точка у при¬ 
видения - в блуждающем огоньке над ним, у пулемет¬ 
ного монстра их множество. Заметив червей (помните 
фильм ”Дюна”?), нужно скорее стрелять, они кусают 
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всего один раз... Насколько мне удалось разобраться, 
все корридоры на этом уровне кольцевые и никуда не 
ведут. Вам нужно поскорее пробраться наверх. Про¬ 
буйте люки. Если оказались в тупике - это, возмож¬ 
но, лифт. Верхний этаж невелик. В борьбе с крабами 
смело пускайте в ход бомбы. Они к ним очень чувст¬ 
вительны, а цель близка. И вот, наконец, станция! 
Меткими выстрелами герой разрушает ее контроль¬ 
ный центр... и все начинает рушиться. Теперь на эк¬ 
ране шлема начался обратный отсчет времени. Если 
вы помните, где вы сворачивали последние полчаса, 
то у вас не будет проблем - бегом обратно, бегом! За¬ 
прыгиваете в закрывающийся люк корабля и успева¬ 
ете взлететь среди обломков разрушающейся базы. 
Уф!.. И игра снова просит первый диск. 

Пройдя по два уровня на каждом из 2 СО-ПОМ, я 
ожидал почестей и наград, но не тут-то было. Герой 
оказался в фиолетовом энергетическом тоннеле, 
связывающем станцию с гигантским кораблем-мат¬ 
кой. Наш корабль уничтожает патрульный зонд, те¬ 
ряет части корпуса, двигателя и связь с бортовым 
компьютером. Остатки корабля втягиваются в ог¬ 
ромный посадочный зал гигантской медузы - это 
”матка” мутантов. По-видимому, она приближается к 
Солнечной системе и теперь в случае смерти дело не 
ограничивается консервированием героя - Медуза 
прилетает и уничтожает Землю. Кстати, музей с кол¬ 
лекцией монстров расположен именно на материн¬ 
ской станции. Его можно посетить и даже осмотреть 
пустое место в коллекции, приготовленное для вас. 

Как я уже говорил, наш корабль безнадежно по¬ 
врежден. Улететь на нем уже не удастся, но мне это¬ 
го и не потребовалось. Голубоватые интерьеры с не¬ 
оном восхитительны. Никаких головоломок и мелких 
кусающихся существ. Только захватывающие сцены с 
погонями, электронным идентифицированием, 
транспортерами, эскалаторами и пульсирующими 
дверями. Монстры разумны и вызывают уважение к 
себе и своим создателям. Как замочить босса - это 
большой секрет. Но даже если вам это не удастся, 
вы останетесь довольны. 


Это, пожалуй, лучшая динамичная игра сейчас на 
рынке СЭ. В ней все просто: управление мышью, по¬ 
нятный сюжет и графика 320x200 в 256 цветов. Но 
никому еще не удавалось так рационально использо¬ 
вать палитру - обычной для этого режима ряби как 
не бывало! И при этом все сцены отрендерены в 3-Р, 
а движения главных героев чаруют своей невесомой 
мягкостью. Вы не верите? Ну, тогда попробуйте соз¬ 
дать что-либо еще более совершенное. 

Владимир Могилевский 
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Игры на тестирование 
предоставлены фирмой МК1_. 
тел. 939 9311 


МагаіЬоп 


оШЬешга^опз 


Роѵѵег МасіпюзЬ 

Крутые прототипы завтрашних Макинтошей 


Роѵѵег Воок 890 СЭ 


Миниатюрные компоненты ноутбуков РоѵѵегВоок 
подтолкнули дизайнеров фирмы Арріе на путь пере¬ 
осмысления облика персонального компьютера как 
большой настольной коробки. Плоские жидкокри¬ 
сталлические дисплеи, бескабельные клавиатуры, 
встроенные СІЭ-ВОМ драйвы и кнопки, управляю¬ 
щие ими в режиме аудио-СО - заставили дизайнеров 
выработать концепцию ”компьютер-как-мебель” 
(сотриіег-аз-іигпііиге). 

[[ Стиль. Эта вычурная черная модель - правомоч¬ 
ный представитель высокого дизайна на вашем сто¬ 
ле. Ее І_СЭ дисплей с противовесом является реми¬ 
нисценцией лампы Тігіо^дизайнера Ричарда Саппера, 
выставленной в Нью-Йоркском Мизешті оі Мобегп 
АП. 

2 Обводы корпуса этого динамичного прототипа 
восходят к сегодняшним МАКам, но на этом сходство 
и ограничивается. Его можно вращать по вертикаль¬ 
ной оси не боясь спутать кабели: порты размещены 
на четырехпалом пьедестале. Плоский дисплей вра¬ 
щается и наклоняется независимо. На его рамке по¬ 
местились микрофон, динамики и инфракрасный 
трансивер, обеспечивающий беспроводную связь с 
клавиатурой. 


0 Модульность - выглядит как наиболее удачная 
находка дизайнеров. Эта машина состоит из трех 
компонентов: клавиатуры со встроенным ІгаскрасІ, 
съемного дисплея (его можно использовать незави¬ 
симо, как рабочий планшет, благодаря сенсорному 
экрану, встроенному процессору и блоку памяти; а 
также в качестве ноутбука - он связан с клавиатурой 
через инфракрасный трансивер), и базовой Эезк 
Зіаііоп - аналога сегодняшних док-станций для ноут¬ 
буков, с вместительным винчестером, развитой ви¬ 
део/аудио и сетевой поддержкой, слотами расшире¬ 
ния. 

Е Самый высокий полет фантазии - дитя от брака 
РОА Меѵѵіоп и сотового телефона - видеотелефон. 
Похож на ноутбук? Вместо клавиатуры - сенсорный 
экран, сбоку телефонная трубка и Сй-ПОМ драйв!!!!! 

0 Долой серость (вернее темно-серость)! Красный 
Меѵѵіоп Оп Зііе подчеркнет индивидуальность кон¬ 
торского трудяги, желтый Зрогіз Меѵѵіоп основан на 
желтизне ЗроЛз \Л/аІктап от Зопу - для бизнесмена в 
кроссовках и акваланге, ну а лиловый Сате Ргеак не 
оставит у окружающих сомнения, что перед ними до 
мозга костей любитель видеоигр. 
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Ііі выжил в ЭООМ II, Эагк Рогсез, Негеііс, Сусіопез, 
Тіпе Рогігезз оі Эг.ПасІіакі и Эезсепі. И я устал. Если 
мне покажут еще один длинный коридор, в конце 
которого издают невнятное чириканье мутанты, ме¬ 
ня обильно стошнит. 

Так как же я оказался на 14-м уровне "Марафо¬ 
на” фирмы Випдіе ЗоКѵѵаге, играя так же самозаб¬ 
венно и счастливо, как во времена появления пер¬ 
вого ЭООМа? 

А вот как. Эта "маковская” стрелялка предлагает 
целый букет искусно продуманных улучшений, если 
сравнивать с тем же ЭООМом. Все эти детальки до¬ 
бавляют жару и без того неплохому боевику. 

В основе своей "Марафон” - это боевик в 3-Э для 
хорошей, мощной машины (нужен по крайней мере 
‘040 или Роѵѵег Мае). Вам предстоит с наслаждением 
очистить от пришельцев колониальный космический 
корабль. Вы пробираетесь сквозь тьму и подбирае¬ 
те оружие с боеприпасами; нажимаете на старые 
добрые выключатели, попутно консультируетесь с 
компасом и помогаете пришельцам ознакомиться с 
собственными внутренностями. 

Однако в "Марафоне” много и отличительных 
черт. Хороших или плохих - судите сами. Например, 
в ЭООМе вы прицеливаетесь автоматически, вне 
зависимости от угла подьема головы. А здесь при¬ 
дется смотреть вверх или вниз, чтобы в кого-нибудь 
попасть - и это нелегко, когда ты под обстрелом, а 
боеприпасы кончаются! Если ЭООМ - это двухмер¬ 
ная игра, искусно замаскированная под трехмерную, 
то уровни корабля, Марафон, - это комплексы вза- 
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имопересекающихся и проходящих друг над другом 
коридоров. Прыгая с одной платформы на другую, 
можно пролететь над головами врагов, которые 
бродят внизу. 

У вас будет время хорошенько привыкнуть к об¬ 
становке, не раз пройдя по одним и тем же местам. 
Это в ЭООМе можно где угодно сохраняться, а в 
"Марафоне” - только у специальных терминалов, то 
же самое касается восполнения здоровья и запасов 
кислорода. 

И к тому же ты не один на один со своими чертя¬ 
ми. На борту все еще остались граждане, которые 
бестолково носятся вокруг с возгласами: "Они по¬ 
всюду!” На некоторых уровнях нужно постараться 
сохранить жизни как можно большему количеству 
людей, с вытекающей отсюда историей. Ах, да, сов¬ 
сем забыл: все это действительно основано на не¬ 
коей истории. Вы будете потихоньку знакомиться с 
ней - в час по чайной ложке (наряду с картами и ин¬ 
струкциями), информация поступает с видеотерми¬ 
налов, разбросанных по уровням. 

А ведь еще ничего не было сказано о таких прият¬ 
ных мелочах, как разница во внешнем виде трупов 
пришельцев в зависимости от того, из какого оружия 
они были убиты, или звуке рикошета пули, когда 
промахиваешься. 

Хотя "Марафон” не изобилует ограничениями, игру 
совершенной не назовешь. Как и в более ранней иг¬ 
ре той же фирмы "РаІІпѵѵауз іпіо Оагкпезз”, даже са¬ 
мые сильные враги выглядят как нестрашные муль¬ 
типликационные герои. Может быть, поэтому игре 
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недостает того "жаркого” ощущения, какое застав¬ 
ляет испытать йООМ. Видеотерминалы сразу зава¬ 
ливают тебя информацией, которую можно было бы 
распределить по уровню более равномерно. И гра¬ 
фика в полный экран выглядит грубовато. 

Но если на вышеперечисленное не обращать вни¬ 
мания, то самое страшное, что можно сказать о "Ма¬ 
рафоне” - это то, что от него текст на моем Роѵѵег 
Мае стал горчично-желтого цвета. Нет, мне не жал¬ 
ко, это даже некая честь для меня - как горчичная 
орденская лента, цвета крови пришельцев. 

Петер Олафсон 


Подсказки: 

На уровне "станции солнечных 
ванн” используйте центральную 
станцию кислородной заправки 
как базу и проходите уровень 
как серию миссий. Также 
возьмите специальные заметки 
на лифте в нише на юге. Это 
позволит вам спастись в 2 
местах, иначе вы неотвратимо 
погибните. 

По направлению к концу 
уровня , на котором вы 
подверглись нападению 
злобного искуственного 
интеллекта Дурандала, вы 
возможно дважды окажетесь 
пойманным в тесном 
помещении. В первом случае, 
убейте всех врагов, потом 
падайте в Т-образную яму и 
открывайтее секретную дверь 
в центре ”Т”. Во втором - идите 
в дальний конец платформы и 
бейте по левому 
переключателю. Потом быстро 
поворачивайтесь влево и 
бегите к платформе прежде, 
чем она поднимется. 
Полноэкранный режим 
выглядит здорово, если у вас 
мощный компьютер, но 
большую часть времени вы 
сможете пользоваться только 
маленьким окошком, 
содержащим вид радара... 














Гт гіоі - доіпд 
То Ь4 ІІііріПЯ 
оп ТІ^с СОУСН 
Топідііі! 


Кіак же все-таки замечательно живется нынче 
люоителям киберпанковских триллеров! Есть у них и 
ВиптСусІе для СО—і, и НеІІ, йгеатѴѴеЬ, ВІоосІпеІ, 
СуЬегіа, Зузіет ЗЬоск для РС... А что же игры для 
МасіпІозЬ? 

Порадовать поклонников Мака может разве что 
старая игра Пізе о( Фе йгадоп. Способ передвижения 
по городу и пейзажи полузасыпанного мусором мега¬ 
полиса в вечных сумерках чем-то напоминают 
ВІообпеі. 

Главный герой ведет себя весьма расслабленно. По 
большому счету ему все равно, что скоро население 
Земли превратится в чудовищных мутантов, одно¬ 
временно умирая в невыносимых муках. Компания 
злобных китайцев (боже упаси, никакого шовинизма!) 
уже варит в лабораторных чанах некую жидкость. 
Через сутки-другие яд этот будет выплеснут в го¬ 
родские водохранилища. Надо спешить! А холостяк 
Блейд и знать ничего не знает. Живет себе в непри¬ 
бранной квартирке на Ы-ном этаже полуразрушенно¬ 
го небоскреба (шаг вбок на лестничной клетке - и 
бренное тело героя красиво спикирует вниз). 

Но пора действовать. Каким бы лентяем ни казал¬ 
ся Блейд, он - единственный, кем 
нам дано повелевать, чтобы вы¬ 
игрывать. Выходя из квартиры, 
желательно убедиться в том, что 
ты одет. Голых задерживает по¬ 
лиция. Кстати, кучка тряпок на 
полу - тоже часть твоего гарде¬ 
роба. Попробуй щелкнуть на 
иконку іпѵепіогу, одновременно 
придерживая [5Ш]. 

Графику вполне можно назвать 
посредственной. Это, увы, не 3-й, 
как в НеІІ или СуЬегіа. Сцены, 


предстающие перед вами, могут казаться объемны¬ 
ми, но на самом деле все это - искусно разрисован¬ 
ная плоскость, что легко подметит опытный игрок. 
Звуковые эффекты редкие и бедные, музыка... а 
разве есть в этой игре музыка? В том-то и ужас, что 
нет. Да, мы избалованы новыми мультимедийными 
игрушками и готовы плеваться. Может быть, эта игра 
обладает непреходящими достоинствами, в сиянии 
которых меркнут перечисленные недостатки? Увы, 
таких не видно. Игра как игра, с сереньким сюжетом 
и надоедливыми диалогами. Хороша она только тем, 
что была создана для Мака, и вы, пожалуй, знаете 
парочку абѵепіиге-игр для этой платформы, но как 
далеко до изобилия на ПК... 

Механизм традиционный. Нужно оказаться в нужном 
месте в нужное время (часики тикают в углу игрового 
экрана), и применить нужный предмет из іпѵепіогу. 
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на детские аппликации из цветной бумаги. 

Да, так о чем мы говорили? О Иізе оі Ібе Огадоп? Но 
говорить об этой игре, увы, практически нечего. Оза¬ 
боченным подросткам, вроде меня, особо придутся 
по душе сцены свиданий героя с девушкой-машини- 
сткой Карен. Правда, общением с ней не стоит зло¬ 
употреблять, чтобы не упустить китайцев-диверсан- 
тов. А с другой стороны, если поссориться с этой да¬ 
мой, игра может быстро и бесславно закончиться. 
Вам еще понадобится ее помощь. Только попробуйте, 
например, поэкспериментировать с девушкой из бара 
- увидите сами. 

Аллена Кравченко 


Щелчок на объекте одновременно с нажатием [5ИІК] 
позволит вам рассмотреть его более подробно и про¬ 
честь краткое описание. 

В этой игре поразительно редко умираешь, в отли¬ 
чие от многих других абѵепіиге. Похоже, игры для 
Мака часто оказываются куда менее "смертельны¬ 
ми”, чем для ПК. Вспомните тот же Музі, в котором 
даже покончить с собой невозможно, или подумайте, 
насколько меньше стрелялок пишется для этой плат¬ 
формы. Единственный клон РООМ, с которым можно 
столкнуться, - это МагаіИоп, в котором враги похожи 


МасіпІозЬ 
1,5 МЬ ВАМ 
2 МЬ для Зузіѳт 7.0 
256 Соіог 
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Механизм передачи 
3-Р графики: 

(Высокоскоростной 
матричный 
калькулятор) 
СІеагіпд сарасііу 
66 МІР5 
1,5 млн. ІІаі-зЬасІесІ 
полигонов в секунду 
500.000 іехіиге- 
тарресі и ІідЫ-зоигсесІ 
полигонов в секунду 

Механизм обработки 
данных 

СІеагіпд сарасііу 80 МІР5 
СРІІ, прямое соединение с шиной 
Совместим с форматами 
ЗРЕО, МРЕ01, Н.261 


Звук 

АйСРМ, 24 канала 
Частота 44.1 Иг 


Г рафика 

16.7 миллионов цветов 


Память 

Основная ПАМ: 
16 МЬііз 
ѴПАМ: 8 МЬііз 
ЗоипсІ ПАМ: 
4 МЬііз 
СО-ПОМ 
Ьиііег: 256 К 
Орегаііпд Зузіет 
ПОМ: 
4 МЬііз 
НАМ-карты для 
сохранений 


Рея 


Зону 

РІаузІаЙоп 


Вы уже конечно 
видели неверо¬ 
ятные трехмер¬ 
ные драки 
ТозНіпсІеп и слы¬ 
шали о Пісіде Пасег. 

И это только начало. 

РІауЗіаііоп продала 
400 лицензий всевоз¬ 
можным издателям и 
разработчикам: от ги¬ 
гантских медиа-импе¬ 
рий до независимых 
творческих организаций. 

Невероятную поддержку 
в выпуске игр окажет как 
собственное издательское 
отделение Зопу, так и 
Рзудпозіз, ливерпульский зоіі- 
ѵѵаге Ііоіізе, сделавший 
І_еттіпд5. 

Высокое качество машины дос¬ 
тигнуто с помощью комбинации пяти 
специальных 32-битных процессоров, 
подсоединенных к двухскоростному 
СІЭ-НОМ бгіѵе. Это позволяет создать 
архитектуру параллельного вычисле¬ 
ния с действием в более чем 500 МІРЗ 
(миллионов инструкций в секунду). По 
сравнению с существующими 16-бит¬ 
ными системами РІауЗіаііоп в сотни 
раз мощнее. 

РІауЗіаііоп включает в себя 
карты памяти, которые поз¬ 
воляют игроку сохранять¬ 
ся во время игры и выни¬ 
мать карту для дальней¬ 
шего использования. Это 
значит, что вы можете 
прийти в гости к другу с 
картой, на которой сохранена 
ваша игра, и посоревноваться с 
ним на его РІауЗіаііоп. 

РІауЗіаііоп вышла в Японии 
в декабре 1994 г. Была офи¬ 
циально представлена на ЕСТЗ 
в Лондоне в марте, теперь поя¬ 
вилась в Москве и мы можем вам 
рассказать поподробнее о том, 
что у нее внутри: 


Процессор 

В3000А 32Ьіі 
ВІЗС сЬір ЗЗМНг 
СІеагіпд сарасііу: 30 МІРЗ 
Скорость передачи данных 
шиной: 132 МЬ/зес 


Разрешение: 

от 256x224 до 640x480 
Прорисовка спрайтов 
Настраиваемый буфер 
раскадровки 
4000 пиксельных спрайтов с 
индивидуальным вращением и 
гоогп-контролем 
Одновременная 
прорисовка 
фонов 
360.000 полигонов 


в секунду 









Это классическая сказка о юноше, 
девушке и джинне была разработана 
фирмой Сарсот специально для 
5ЫЕ8. Хотя сценарий рассчитан ско¬ 
рее на детскую аудиторию, игра долж¬ 
на понравиться многим владельцам 
5ЫЕЗ. 

Персонажи наверняка вам знакомы: 
зловредный великий визирь Джафар, 
мечтающий прибрать к рукам царство 
Аграба, намерен использовать для 
осуществления своих черных замыс¬ 
лов волшебную лампу с могуществен¬ 
ным джинном внутри, принцесса Жас¬ 
мин, которая не желает иметь ничего 
общего с визирем и браком по расчету, 
и наконец, молодой воришка по имени 
Аладдин, который волею судьбы узна¬ 
ет о замыслах визиря и влюбляется в 
красавицу принцессу. 

В поисках заветной лампы и прин¬ 
цессы играющему предстоит провес¬ 
ти Аладдина через семь сравнительно 
нетрудных игровых уровней, полных 
приключений. Разумеется, героя ожи¬ 
дают полет на ковре-самолете, бегст¬ 
во от погони на городском рынке, спа¬ 
сение Абу из заточения в пирамиде, а 
также многочисленные бои с разнооб¬ 


разными врагами — султанскими 
стражниками, лучниками, падающими 
скалами, орлами и, конечно же, змея¬ 
ми! 

Чем же вооружен Аладдин для 
борьбы с врагами? В соответствии с 
законом жанра, ему нет необходимо¬ 
сти размахивать саблей и кидаться 
стульями - вместо этого оружием мо¬ 
гут служить обычные на первый взгляд 
яблоки (именно при помощи них можно 
обездвижить стражников), кроме того, 
герой прекрасно умеет цепляться и 
лазитьпо различным предметам (ска¬ 
лам, цепям, канатам и сталагмитам) 
или же летать, ухватившись за край 
ковра-самолета. 

Как нетрудно догадаться, кругом 
рассыпаны драгоценные камни (при¬ 
чем красные втрое дороже синих), а на 
сундуки с сокровищами придется на¬ 
тыкаться на каждом уровне - стоит 
герою собрать сотню драгоценных 
камней, и он получает дополнитель¬ 
ную жизнь. Сундуки содержат много 
полезного - пищу для подкрепления 
сил, запасные сердца и даже жуков- 
скарабеев, приносящих дополнитель¬ 
ные очки после прохождения уровня. 



Тогда же при помощи Джинна Удачи 
можно попытаться получить дополни¬ 
тельные жизни-сердца. 

Графика в игре не блещет новизной, 
но выполнена достаточно качествен¬ 
но. Хотя изображение главного героя 
слишком мелковато, живописные фо¬ 
ны несколько скрашивают этот недос¬ 
таток. Прыжки, перебежки и прочие 
кульбиты выполняются довольно чис¬ 
то, только в финале порой наблюда¬ 
ется небольшое замедление. Несмот¬ 
ря на более низкое по сравнению с 
версией для Ѳепезіз качество анима¬ 
ции, некоторые эпизоды весьма за¬ 
бавны, например, Абу, висящий на ска¬ 
ле, или Джин, томящийся в своей лампе. 

В игре использованы мелодии неко¬ 
торых песен из знаменитого мульт¬ 
фильма (”А ѴѴИоІе Иеѵѵ ѴѴогІсГ, "РгіепсІ 
Уке Ме"), однако остальные фоновые 
музыкальные эффекты, к сожалению, 
производят слабое впечатление. По¬ 
жалуй, неплохо было бы записать 
джину его голос, но увы, этого нет. 

Управлять действиями Аладдина не 
сложнее, чем бросаться яблоками. Од¬ 
на кнопка для бега, другая для прыж¬ 
ков, третья для бросков. После некото¬ 
рой тренировки можно научиться вска¬ 
кивать на голову противника - этот 
прием дает внушительный эффект. 

Если оставить в стороне графику и 
увлекательный сюжет, следует при¬ 
знать, что эта игра вряд ли вызовет 
особый интерес у среднего любителя 
компьютерных игр. Едва ли потребу¬ 
ется больше одного дня для того, что¬ 
бы в совершенстве овладеть всеми 
приемами, особенно, если пользовать¬ 
ся специальным паролем. Словом, это 
игра для детей до 12 лет, и им навер¬ 
няка понравится диснеевская графи¬ 
ка. Так что, расстроив планы коварно¬ 
го Джафара, дайте поиграть детям - 
пусть попытают счастье. 


Николай Абрамов 







Если соберете на каждом этапе по 
10 красных камней, концовка будет 
другой, но уже нельзя пользоваться 
паролем и продолжать сбор драгоцен¬ 
ностей. 

В сцене на базаре старайтесь бе¬ 
жать по головам людей, высматривая 
в окнах спасительные предметы, спо¬ 
собные увеличить силу, например, 
красные камни и белые коврики. 

Чтобы вывести из строя рассержен¬ 
ного купца, нужно выждать, пока он 
вытащит саблю, а затем вскочить ему 
на голову. Если и после этого он будет 
махать саблей, придется для верности 
оглушить его яблоком. 

Чтобы сократить свой путь на вто¬ 
ром уровне, Аладдину следует вско¬ 
чить на летучую мышь после сцены с 
сундуком в первой пещере. Добрав¬ 
шись до площадки, нужно повернуть 
направо. 

Чтобы собрать красные камни, при¬ 
дется расстаться с летучими мышами. 

Пробегая через поле лавы с крате¬ 
рами, Аладдин может прыгать, оттал¬ 
киваясь от любой выступающей ска¬ 
лы, даже если с виду она кажется 
устрашающей. 


Прямо перед выходом к уровню 
первого джина в облаках скрывается 
красный камень. 

Чтобы отправиться в полет, схвати¬ 
те снизу вылетающие из лампы воз¬ 
душные шары - на них, кроме того, 
можно вскочить и затем перепрыгнуть 
на другие предметы. 

В начале эпизода с четвертой пира¬ 
мидой советуем схватить красный 
коврик над головой. Чтобы пробрать¬ 
ся в другие помещения, лучше всего 
вскочить на статую кобры. 

В сцене с четвертой пирамидой по¬ 
мните, что нельзя ухватиться за кар¬ 
низ, с которого сыплется песок. 

В начале финального эпизода во 
дворце за колонной кроется красный 
камень. Чтобы достать его, нужно от¬ 
толкнуться от противника и прыгнуть 
назад. 

Прыгайте с площадок и перелетай¬ 
те по воздуху на белом ковре - тогда 
наверняка удастся увеличить свою 
силу. Помните, что если вы погибнете 
после того, как заработаете дополни¬ 
тельную жизнь, вы вернетесь назад к 
тому моменту, когда вы заработали 
ее. Не теряйте шанса добыть красный 


камень, даже если он кажется недо¬ 
сягаемым. 

На втором уровне в финальной сце¬ 
не прямо над дверным проемом пря¬ 
чется красный камень. Чтобы достать 
драгоценность, выпустите попугая и 
оттолкнитесь от него в прыжке. 

В финальной сцене во дворце мож¬ 
но уклоняться при помощи прыжков от 
сабель, которые бросают в вас страж¬ 
ники Джафара. Оттолкнувшись от ле¬ 
тящей сабли, Аладдин имеет шанс 
раздобыть находящийся над дверью 
красный камень. 

В финальной сцене третьего уровня 
следует подождать, пока огонь не вы¬ 
горит дотла - под пламенем таятся 
драгоценные камни и пища. 

Чтобы победить Джафара, поста¬ 
райтесь увернуться от летящего ски¬ 
петра с молниями, а затем оттолк¬ 
нуться от него и вскочить Джафару на 
голову. Аналогичный прием следует 
применить, когда он начнет швырять 
летящие горшки. 

Что ждет нашего героя Аладдина в 
дальнейшем? Кто знает... Надеемся, 
он еще вернется к нам. 


ГсПІТЗШЗ 






видеоджунгли 


ѳрсия игры ТІіѳ 1_іоп Кіпд для 
Зѳда (теперь появилась и для РС) 
позволит вам насладиться прево¬ 
сходной графикой и звуком. 

Вам придется управлять моло¬ 
дым львенком по имени Симба и 
преодолеть десять уровней при¬ 
ключенческой игры, снабженной 
даже несколькими головоломка¬ 
ми. Сюжетная линия такова: Сим¬ 
ба был изгнан злым Дядюшкой 
Скаром, наша задача - позволить 
львенку вырасти и набраться сил 
с тем, чтобы вернуть себе закон¬ 
ное наследство - Прайд Рок. 

Каждый уровень напоминает ту 
или иную сцену из одноименного 
мультфильма, включая бег сквозь 
Кладбище слонов, изгнание Сим- 
бы из родного дома и финальный 


бой со Скаром. Качество анима¬ 
ции весьма высокое, кроме того, 
на каждом уровне герою предсто¬ 
ит преодолеть многочисленные 
препятствия - например, побе¬ 
дить на совете зверей (уровень 
”Мне не терпится стать королем”) 
и пройти через страшное Кладби¬ 
ще слонов. 

Кроме поединка с Дядюшкой 
Скаром, Симбе предстоит борьба 
с гиенами, гепардами, крокодила¬ 
ми и прочими представителями 
фауны джунглей. В бою Симба 
издает рычание (в детском воз¬ 
расте) и настоящий рев (будучи 
взрослым). Все движения - 
прыжки, удары и сальто - выпол¬ 
нены на высоком уровне, к тому 
же, ими нетрудно управлять при 
помощи трехкнопочного контрол- 


пада , хотя иногда и случаются 
небольшие накладки. 

Симбе приходится следить за 
своим жизненным уровнем и 
уровнем рева. Коль скоро при по¬ 
мощи рева он может заставлять 
своих врагов трепетать от страха, 
это грозное оружие приходится 
использовать экономно (после 
каждого рева необходимо вы¬ 
ждать некоторое время, пока го¬ 
лосовые связки вновь наберут си¬ 
лу). К счастью, дополнительную 
энергию нетрудно приобрести при 
помощи специальных пиктограмм, 
особенно, если в этом поможет 
верная львица. 

Игра производит сильное впе¬ 
чатление - и дело не только в за¬ 
хватывающем сценарии и живо¬ 
писных красотах джунглей. Обра- 





видео джунгли 



зы действующих персонажей, 
особенно Симбы, здорово нари¬ 
сованы, и это не удивительно - 
изображения разработаны фир¬ 
мой Оізпеу, а уж им не занимать 
опыта в мультипликации. Взрос¬ 
лый Симба вообще выглядит про¬ 
сто как живой, особенно на высо¬ 
ких уровнях игры. 

Всегда приятно, когда создате¬ 
ли программы используют мело¬ 
дии из одноименного мультфиль¬ 
ма, а в этой игре их предостаточ¬ 
но - когда звучит музыка таких 
песен как ’^изі Сап’і ѴѴаіі іо Ве 
Кіпд” и ”СігсІе оі І_ііе”, вряд ли воз¬ 
никнет желание выключить звук. 
Набор звуковых эффектов до¬ 
полняют имитации боя африкан¬ 
ских там-тамов и даже голоса. 

Несмотря на все вышеперечис¬ 
ленные достоинства, в игре Тбе 
І_іоп Кіпд все же чего-то недоста¬ 
ет. Стоит вам набить руку, успеш¬ 
но преодолев все трудности, как 
пропадает желание играть снова, 
так как все уже знакомо. Эта игра 
слишком сложна для начинающих 
и недостаточно заковыриста для 
того, чтобы вызвать восхищение 
более опытных игроков. 

Евгений Луньков 


. На уровне Тбе Ргібеіапсіз есть 
двойной секрет. Запрыгните на 
каменный уступ, спуститесь вниз 
и возьмите жизнь. Затем прока¬ 
титесь вправо и вы найдете 
Сопііпие. 

Дикобраза можно убить, 
только если он лежит на спине. 
Для этого прокатитесь под ним и 
он перевернется. 

. Сохраняйтесь на точках воз¬ 
врата. Если вы далее погибнете, 
то начнете не с начала уровня а с 
этого места. 

. На уровне Сап’і ѴѴаіі То Ве 
Кіпд розовые обезьяны служат 
ключами для перехода на следу¬ 
ющий уровень. Чтобы поворачи¬ 
вать их в ту или другую сторону, 
нужно зарычать. 

. Красные жуки прибавляют 
энергию, а синие - силу рычания. 

. Когда Симба находится в из¬ 
гнании, наибольшую опасность 
представляют падающие скалы. 

. Если прикоснуться к малень¬ 
кому синему жуку на уровне 
Прайдлэндс (Ргісіеіапсіз), он взор¬ 
вется, так что следует сразу же 
отскочить как можно дальше на¬ 
зад. 

. Играя на уровне Возвращение 
Симбы (ЗітЬа’з Пеіигп), следует 
выбрать самый правый вход в пе¬ 
щеру, иначе придется бесконечно 
долго блуждать в лабиринте. 


. Победить гиен можно лишь 
в тот момент, когда они начнут 
задыхаться и высунут языки. 

. Совершить двойной пры¬ 
жок не так то просто. Тем не 
менее, если на пути встречает¬ 
ся гиппопотам или гнездо, 
двойной прыжок необходим - 
лев должен вскочить на голову 
гиппопотаму, а затем сразу же 
прыгать дальше. 

. В верхнем левом углу эк¬ 
рана (уровень Прайдлэндс) на 
дереве сидит синий жучок, да¬ 
ющий дополнительные очки. 
Возьмите его - и тогда в конце 
уровня вас ожидает встреча с 
Тимоном и Памбой. 

. На уровне Бегство Диких 
животных (ѴѴіІбЬеезі Зіатребе) 
льву нужно прыгать влево- 
вправо через весь экран. Иног¬ 
да приходится совершать пры¬ 
жок в самый последний момент 
- когда животные уже готовы 
растоптать вас. 

. Чтобы не дать водопаду 
унести вас (уровень Накипа 
Маіаіа), нужно прыгать с плат¬ 
формы на платформу, а затем 
пробираться вдоль правого 
среза воды. 

■ Лучший способ преодо¬ 
леть груду костей - перекаты¬ 
ваться через них. 
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Рядом с штурвальной руб¬ 
кой, если прыгнуть на кота, то 
в потолке каюты образуется 
отверстие. Спустившись туда 
вы найдете несколько полез¬ 
ных вещей. Выход оттуда на¬ 
ходится за ящиками, в левой 
ча сти каюты. 

Для того чтобы открылся 
мост, нужно повернуть коло¬ 
кольчики развешанные на ок¬ 
нах дома. 

Чтобы взять жизнь,нужно 
запрыгнуть на подоконник 
второго этажа.Сделайте это, 
прыгая на спине у попугая. 

Чтобы победить большого 
кота, нужно заманить его на 
середину моста. Затем, кидай¬ 
те ему в спину камнями а пос¬ 
ле прыгайте ему на живот и 
идите дальше. 


2 -й уровень 
ТНѳ Май Оосіог* 

В лаборатории профессора, 
нужно составить вещество, 
слив три разноцветные жид¬ 
кости в одну банку. Потом по¬ 
ставьте ее на конфорку и 
включите огонь, встав на 
кнопку в углу. Банка взорвет¬ 
ся вместе с дверью и вы смо¬ 
жете идти дальше. 


1ГРЫ 




Микки Маус обрел свое второе 
рождение в качестве персонажа 
компьютерной игры. Если вам 
нравятся диснеевские мультики, игра 
Міскеу Мапіа наверняка займет 
достойное место у вас дома. 

В качестве фона для первого 
игрового эпизода программы 
использован черно-белый 
мультфильм "Пароходик Вилли”, 
потому что в нем в 1928 году на 
экране впервые появился забавный 
мышенок Микки. Затем предстоит 
сыграть и в другие знаменитые 
мультики, в том числе "Сумасшедший 
доктор” и "Принц и нищий”. В каждом 
мультике необходимо сохранить 
прежний образ Микки - только в 
этом случае можно добраться до 
финальной схватки с главным врагом 
мышонка - Верзилой Питом. 

Любимый прием Микки - прямой 
удар, сбивающий противника с ног. 
Микки сражается с летучими 
мышами, устраивает взрывы в 
лаборатории и в конце каждого 
уровня встречается лицом к лицу с 
наиболее опасным противником, будь 
то полтергейст или же сумасшедший 
доктор. 

На экране компьютера Микки Маус 
выглядит даже лучше, чем в 
оригинале. Остальные диснеевские 
персонажи, в том числе танцующие 
скелеты, просто срисованы со своих 
прототипов. Игра изобилует 
звуковыми эффектами, включая 
голос самого Микки, а музыка весьма 
удачно соответствует сценарию,хотя 
в программе не использован ни один 
из знаменитых мотивов диснеевских 
мультиков. 

Управление очень простое, важно 
лишь правильно рассчитать 
движения персонажа. В целом, 
среднему игроку не придется 
особенно мучиться даже на высоких 
уровнях. 

Евгений Луньков 


1-й уровень 
’ВіѳатЬоаі ѴѴіІііѳ” 


ЗЕѲА 8ЫЕ8 
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4-й уровень 
ТИе і-.опѳзотѳ ѲНозІз” 

Чтобы пройти комнату на¬ 
полненную водой, нужно заби¬ 
раться на бочки и ехать на них, 
перепрыгивая привидений 


5-й 
”Міскѳу аі 


■и уров 
та іЬѳ 


вѳнь 

Веапзіаік” 


Для подъема наверх, нужно 
пододвинуть цветочный гор¬ 
шок под струю воды. Вырастет 
цветок, забравшись на кото¬ 
рый можно запрыгнуть наверх. 

Вход в подвал закрыт дере¬ 
вянной крышкой. Пройдите 
немного вперед и вы найдете 
кнопку открывающую ее, иди¬ 
те назад и спускайтесь вниз. 

Большого паука не нужно 
забрасывать камнями, лучше 
бегите скорее вперед, прыгай¬ 
те на жука который повезет 
вас к концу уровня. 


6-й уровень 
"ТЬѳ ргіпсѳ апсі ІЬѳ 
Раирѳг* 

• Чтобы забраться на лестни¬ 
цу, нужно с помощью ящика 
запрыгнуть на люстру, раска¬ 
чав ее прыгнуть на другую. А 
только с нее можно забраться 
на люстру. 

В подземелье, с помощью 
насоса нужно надуть спаса¬ 
тельный круг, затем подняться 
на поверхность воды и идти 
дальше. 






Войдите в меню ОРТІОЫ8, выберите ЗОІІШ ТЕ8Т и 
установите следующие значения: 

МЫЗІС СОИТІШЕ 
РХ АРРЕАВ 

8РЕЕСН ТНІЫК 

Затем поставьте курсор на ЕХІТ. 

Нажмите и держите джойстик влево в течении 5-8 се- 
кунд.Если все сделано правильно то вы услышите звуко¬ 
вой сигнал.Начинайте ЫОВМАЬ (ЗАМЕ и появится выбор 
уровня. 


3-й уровень 
"Моозѳ Нипіегз” 

Следите за движениями 
Плуто. Если он делает стойку 
то значит поблизости лось. А 
если он просто остановился, то 
сверху падает ветка или ка¬ 
мень. 

Чтобы спастись от разъяре- 
ного лося, нужно собирать зе¬ 
леные яблоки. Они дадут вам 
необходимую энергию и поз¬ 
волят бежать быстрее. 




видеоджунгли 







Это, безусловно, самая значительная игра для 
ІЧіпІепсІо со времен Магіо. Эопкеу Копд Соипігу 
отличается от всех предыдущих игр революционной 
графикой, созданной на компьютерах Зііісоп 
ОгарНісз. Правда, эта новизна уравновешивается 
весьма традиционным датеріау. 

Подобно Зирег Магіо ѴѴогІб, вы можете входить в 
основные из 100 миров Эопкеу Копд Соипігу через 
карту. Однако здесь есть много секретных уровней, 
головоломок и хитростей. Вы можете играть по 
очереди за Эопкеу и Эісісіу. Они умеют прыгать, 


плавать, бегать, качаться на канате и кидать бочки. 
Только маленький Эісісіу прыгает выше и быстрее, но 
зато он более слаб и не может поражать некоторых 
врагов. Путешествуя на животных, вагонетках и 
бочках по стране Эопкеу Копд вы вдоволь 
налюбуетесь на живописные бэкграунды и 
визуальные эффекты. Чего только стоит мягкий 
свет в кристальной пещере или снежная буря! 

Эта игра предвещает целую серию новых игр, 
создаваемых разными разработчиками для 64- 
битной приставки Шга на основе трехмерных 
технологий. Ждите новинок! 

Николай Абрамов 

Подсказки: 

1. На уровне Копдо иипдіе в ущелье с пороховыми 
бочками хватайте первую бочку, которую увидите 
после бочки сопйпие. Кидайте ее вниз, чтобы 
открыть дверь в тайник. Во время бури идите на 
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верхушку второго дерева и сразу падайте вниз, как 
только пройдете букву ”0”. Вы попадете в бочку, 
которая катапультирует вас на секретный уровень. 

2. В конце уровня Мопкеу Міпез вы найдете шину. 
Толкните шиной движущуюся платформу и потом 
воспользуйтесь шиной, чтобы достать призовую 
бочку вверху экрана. Чтобы победить грифа, 
прыгните на шину в центре экрана в тот момент, 




пропастью до конца вправо, потом резко прыгайте 
вниз и обнаружите секретную комнату. 

7. На уровне Ѳапд РІапк ѲаІІеоп следует упасть в 
первую встречную яму. В конце уровня вам придется 
сражаться с командиром К. ПооІ-ом и узнать его 
четыре различные атаки. Во-первых, он бросается 
своей короной. В этот момент можно прыгнуть ему 
на голову и нанести удар. Во время остальных его 
атак вы должны обороняться. Избегайте пушечных 
ядер, которые падают с неба. Последние движения 
К. ВооІ-а - это серия коротких прыжков. Также 
быстро, как он прыгает, пробегите под ним - и он не 
сможет вас уничтожить. 


когда он высовывается за пределы экрана. Вы 
сможете летать высоко в воздухе и, опускаясь, бить 
грифа по голове. Остерегайтесь орехов, которыми 
он плюется. 

3. Когда вы достигнете ”І_”-образного выступа на 
уровне Ѵіпе ѴаІІеу соскочите влево, чтобы поднять 
бочку с земли. Подбросьте бочку вправо, чтобы 
открыть секретный проход. Когда вы достигнете 
стрелки, составленной из бананов (после точки соп- 
Ііпие), прыгайте прямо вниз. 

4. На уровне ОогіІІа ОІасіег очень трудно управлять 
Эісісіу и Оопкеу на скользком льду, а плохая 
видимость маскирует скрытые уровни. Схватите 
бочку, находящуюся между двумя осами (это около 
каната, но после буквы’К”), и спуститесь с ней по 
веревке на дно. Чтобы открыть секретную дверь, 
бросьте бочку в левую стену. 

5. На уровне Кгеткгос Іпсіизігіез, Іпс. нужно 
уничтожить второго Мапку Копд после точки сопііп- 
ие. Нужно взять бочку и бросить ее на нефтяную 
бочку (оіі). 

6. На уровне СМітр Саѵегпз после бочки сопйпие 
смело прыгайте на веревку и раскачивайтесь над 
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В Австралии с 1991 года существует развеселая компания ки¬ 
бер-девочек, которые сочиняют компьютерные игры и устраи¬ 
вают провокации в сети І_атЬсІаМОО. Созданный ими "Кибѳр- 
манифѳст 21-ого века” обошел по сетям весь мир. Эти новые 
храбрые девочки, безусловно, очень агрессивны, но затронутая 
ими проблема игр, написанных девочками и для девочек, как 
раз попадает в тему нашего номера, и мы решили поместить эту 
статью, присланную нам Франческой да Римини. (Ред.) 


БЕ 


Щир видеоигр - от сверхреального руби- 
лова и мочилова в Могіаі КотЬаІ и РіпаІ РідМі 
(без синяка не останется никто!) до сомни¬ 
тельных древностей в 1_еізиге Зиіі І_аггу и 
мягкотелых фантазий Мас-РІаутаІе - все¬ 
гда создавался мальчиками для мальчиков 
же. Когда индустрия игр отвечает на крити¬ 
ку по поводу подобного сексизма, лучшее, 
что они могут сделать - это нечто вроде ки- 

І^ІІаіП 


бер-Барби. Да, это всего-навсего игры, но 
интересно пронаблюдать, как в мире разви¬ 
вающихся электронных технологий игрушки 
для маленьких мальчиков стали игрушками 
для "взрослых мальчиков”, и маскулинная 
мистика продолжает преграждать женщи¬ 
нам путь в мир тестостерона. 

Поскольку это мужской мир, неудивитель¬ 
но, что многие из новых разработок (видеоиг- 
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ры, фото-СЭ и системы ѴП) зачарованы 
женским телом, образ которого исходит из 
определенного рода мужских журнальчиков. 
Но художницы-феминистки уже начали за¬ 
ново осваивать эту территорию, показывая 
избыток женского тела. Один из способов, 
каким эти Храбрые Новые Девочки бросают 
вызов техно-мужской корпоративной зоне - 
это их компьютерные образы, включая те, 
которыми населена их видеоигра АН Ыеѵѵ Оеп. 

Группа N/N3 Маігіх состоит из четырех ху¬ 
дожниц - Вирджинии Барратт, Джулианны 
Пирс, Джозефины Старре и Франчески да 
Римини. Все они, знакомясь с основами 
технологии, чувствовали себя неуютно в 
окружении маскулинных кодов. Разделяя 
интерес к феминизму, письменному твор¬ 
честву и порнографии (которую они созда¬ 
ют и используют), они собрались вместе 
для того, чтобы разоблачить эти коды и до¬ 
казать женщинам, что технология может 
быть сексуальной. 

В ответ на ѲатеЬоу фирмы Ыіпіепсіо, иг¬ 
ра АН Ыеѵѵ Ѳеп представляет альтернативу 
стрелялкам и симуляторам, доминирующим 
в аркадных автоматах. Хотя эту игру не¬ 
плохо было бы выпустить на рынок, но для 
этого необходимо получить поддержку иг¬ 
роков индустрии, а Барратт сомневается в 
коммерческом успехе игры на рынке, сфор¬ 
мированном ограниченными работниками 
Зеда и ІЧіпІепсІо. 

АП Ыеѵѵ Ѳеп - в одно и то же время и ви¬ 
деоигра, и критический выпад в сторону 
пола, технологии и мощи. Группа представ¬ 
ляет себе эту игру так: главная героиня, АН 
Ыеѵѵ Ѳеп, настоящая постмодернистская 
девушка, выполняет миссию - она должна 
свергнуть плохого 1 парня, Від Эасісіу 
Маіпігате, и посеять семена нового миро¬ 
вого беспорядка. Будучи бесформенным, 
вездесущим интеллектом, АН Ыеѵѵ Ѳеп име¬ 
ет множество обличий и может представать 
в самых разных формах. В миссии ее сопро¬ 
вождают продажные подружки ріЧА - 
Раііпа бе Рапііез, Эепіаіа и Ргіпсезз оі ЗІіте, 
отступницы давящего режима Супер-героя. 

Хотя N/N3 Маігіх пытались опровергнуть 
тупое противостояние, через которое про¬ 
шли новые технологии, они на самом деле 
просто перевернули его - сделали девочек 
"хорошими", а мальчиков "плохими”. 
Следуя словам Барратт, это было сде¬ 
лано сознательно, и персонажи паро¬ 
дируют их самих: "Глядя на наших 
персонажей, любой почувствует 
влияние фантастики и мультфиль¬ 
мов. Многие из них вь^рядят слов¬ 
но вырезки. Мы не жалели, чтобы 
нас воспринимали очень уж серь¬ 


езно, и не хотели воспринимать 
серьезно самих себя - нам кажется, 
что именно так поступают "большие 


мальчики”.” 

Непочтительная пародия ясно ви 


I персонаже по имени Сігсиіі Воу.‘*Зто 




главный враг АП Ыеѵѵ Ѳеп. Удивительно, но 
Барратт обнаружила, что многие женщины 
чувствуют себя оскорбленными, глядя на не¬ 
го. "Мы сделали вот что: перевернули образ 
стереотипного "жен-бога” (женское тело, ча¬ 
сто без головы, просто хромовая грудь, торс 
и бедра, созданные на компьютере), то есть 
взяли парня из гей-журнала и "хромировали” 
его.” В результате получился торс, который 
напоминает гречесого героя в техно-обра¬ 
ботке. Сігсиіі Воу - калиф и опасный помощ¬ 
ник Від Эасісіу, он вечно болтается вокруг. Его 
Орудие можно откручивать и использовать 
как различного рода приспособления, напри¬ 
мер, как беспроводной телефон. Внутри на¬ 
ходится Эіді-сгузі, неоценимый компонент 
Від Эасісіу Маіпігате, пробел в его системе 
защиты. Так что если АН Ыеѵѵ Ѳеп заполучит 
Орудие, она сможет выбить Від Эасісіу из ко¬ 
леи, и не надо читать Лакана, чтобы усмот¬ 
реть в этом иронию. 

По сценарию игры одна из девчонок ЭЫА 
в битве с Сігсиіі Воу захватывает его Ору¬ 
дие, через которое он превращается в рас¬ 
плавленную версию самого себя подобно 
нехорошему Терминатору в Т2. По объясне¬ 
нию Барратт, у этото образа много смысло¬ 
вых уровней. Вот один из них: "Возможно, 
мы просто прикалываемся.” 

На самом деле ѴЫЗ Маігіх действительно 
хотят сказать: компьютерный мир - это 
просто прикол. Им могут пользоваться все. 
"Большие мальчики хотят, раздуть толки об 
этом, являясь персонажами лощеной, псев- 
до-научной коммерческой сцены. Все они 
пользуются наукообразным языком, кото¬ 
рый отпугивает женщин, хотя на самом де¬ 
ле компьютерами может пользоваться лю¬ 
бой. Это машины не только для экспертов. 
Мы пытаемся сказать женщинам: не давай¬ 
те себя одурачить. Эти инструменты дос¬ 
тупны вам. Берите их, загружайте систему, 
пользуйтесь, вот они. ” 

Рірра іеагу 
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И правда, все компоненты интер¬ 
активного телевидения здесь на¬ 
лицо. Все остальные известные 
попытки приблизиться к этому та¬ 
инственному зверю выглядят не¬ 
много более бледно. А приближа¬ 
ются к нему одновременно с раз¬ 
ных сторон.С одной стороны, СЫЫ 
и Іпіеі предлагают средство для 
избирательного просмотра ново¬ 
стей СЫЫ в локальной сети - удо¬ 
вольствие недешевое, но зато это 
настоящее деловое приложение. 
С другой стороны, все больше по¬ 
является услуг видео-по-вызову 


щШ . . 

В одном непритязательном боевике под на: 

”°^еесГ есть интересная сцена. Террорист, на( 

" сразу по нескольким программам за суето] 
цегося заминированного им ^втобуса и 

этом автобусе^увидй, что, вопреки 
из пассажирок пытаются эвакуировать, нажимаі 
кнопку и взрывает мину под ступеньками. Последст¬ 
вия он видит на нескольких экранах и с разных точек 
зрения, слышит вопли в телефонной трубке и заявля¬ 
ет: "Класс! Вот оно - интерактивное телевидение!” 


(ѵісіео-оп-сіетапб). Но пока нет 


настоящего стандарта на видео- 
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сервер, и речь идет скорее о до¬ 
рогостоящих экспериментальных 
образцах, которые еще надо про¬ 
верить в условиях реальной жиз¬ 
ни. Первая из систем, сделанная 
Зііісоп (ЗгарЫсз опробуется сейчас 
в Орландо, штат Флорида. Видео 
хранится на жестких дисках, а 
устройство, которое должны ус¬ 
танавливать у себя пользователи 
по оценкам экспертов слишком 
интеллектуальное и слишком до¬ 
рогое. Есть своя программная 
разработка у фирмы Огасіе - 
Месііа Зегѵег, в Англии она уже 
работает на крайне дорогой мно¬ 
гопроцессорной системе и обслу¬ 


живает... 60 пользователей. Бо¬ 
лее реалистичной выглядит раз¬ 
работка НеѵѵІеИ-Раскагсі, где при¬ 
нимает заказы и считает денежки 
обычный компьютер, а потоком 
видеоинформации управляет 
специальное железо. В середине 
года эту систему начнут опробо¬ 
вать в Атланте. А Тідег (совмест¬ 
ный проект МісгозоК, ЭегЛзНе 
Випсіезрозі Теіекот и еще не¬ 
скольких немаленьких компаний 
по созданию глобального интер¬ 
активного телевидения) честно 
предупредил, что он всех съест, 
но не раньше чем через пять лет. 
И в это можно поверить. Тідег, 
первая версия которого обещана 
во второй половине 1995 года (ну 
прибавьте сами сколько считаете 
нужным, исходя из опыта прежних 
"скромных” обещаний МісгозоЙ) 
будет программным продуктом 
для манипулирования и передачи 
видео, но в отличие, скажем, от 
разработки Огасіе не будет тре¬ 
бовать какого-то многопроцес¬ 
сорного монстра, а ограничится 
сетью не слишком дорогих РС. 
ТозЬіЬа тоже предложила свой 
прототип ѵібео-оп-сіетапсі, где 
видео хранится не на дисках а в 
памяти. 

Третья колонна наступает на 
интерактивное телевидение со 
стороны глобальной информаци¬ 
онной сети. ЭЕС выпустила мар¬ 
шрутизатор для подключения к 
Іпіегпеі через сети кабельного те¬ 
левидения на скорости ІОМЬрз! 
Всякий, кто серфил по сети с по¬ 
мощью обычного модема, согла¬ 
сится, что может даже одного 
восклицательного знака малова¬ 
то. Виртуальный рок-концерт или 
виртуальный бар - пожалуйста - 
Іпіегпеі предлагает много видов 
интерактивных развлечений, 
только бы был канал со скоро¬ 
стью, достаточной для передачи 
полноценной мультимедийной ин¬ 
формации. Еще одно приближе¬ 
ние - компьютерные игры класса 
"интерактивное кино”. Их можно 
любить или не любить, можно ру¬ 
гать за недостаточную вариатив¬ 
ность сюжетов, за то, что часто 
сюжетная альтернатива сводится 
к тому, убьют тебя или нет в той 
ветви сюжета, в которую ты за¬ 


брел. Но одно несомненно: они 
уже есть, они развиваются, в них 
снимаются хорошие актеры, и у 
этих игр большое будущее. 

И наконец, уже довольно много 
телепрограмм, предполагающих 
участие зрителей, звонящих по 
телефону. Это прежде всего иг¬ 
ровые шоу. Ну да, конечно, не 
слишком интеллектуальные, как 
правило смесь рулетки и викто¬ 
рины, приготовленная по рецепту 
"пол-рябчика, пол-лошади”. Экс¬ 
траполируя эти образцы на буду¬ 
щие шоу интерактивного телеви¬ 
дения, скептики замечают, что 
это будет нечто похожее, но еще 
тупее, так чтобы можно было 
обойтись устройством управления 
не более сложным, чем переклю¬ 
чатель каналов. Возможно так 
оно и будет - вначале. Так же как 
справедливы сетования по поводу 
того, что ни у кого просто не хва¬ 
тит времени на ѵісіео-оп-сіетапсі 
и другие возможности интерак¬ 
тивного телевидения,которое об¬ 
рушит на человека лавину легко¬ 
доступной информации. На это 
можно только возразить, что цен¬ 
ность представляет именно эта 
дополнительная свобода выбора, 
ведь даже просто возможность 
переключать каналы, эта элемен¬ 
тарная форма интерактивности 
любого телевидения, составляет 
едва ли не самую приятную его 
особенность. И кажется очевид¬ 
ным, что шестьсот каналов лучше, 
чем шесть, а двести тысяч пленок 
на выбор лучше, чем пылящаяся в 
углу груда из двухсот кассет. 

Я с самого начала обещал себе, 
что не буду говорить, что-де ни¬ 
какого интерактивного телевиде¬ 
ния пока что нет. И как могу 
сдерживаю это обещание. Есть 
"интерактивное телевидение”, 
есть название, к которому оста¬ 
лось подобрать подходящий объ¬ 
ект. То, что пока нет дружного 
большинства, понимающего под 
этим термином что-то одно, не 
более чем частность, -временное 
явление. Из взаимного сближения 
телекоммуникаций, кабельного 
телевидения, интерактивных игр 
и интерактивных телепрограмм и 
еще бог знает чего непременно 
вылупится какой-нибудь гадкий 
утенок. А имя у него уже есть. 

Сергей Гурко 
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приобрели компакт-диск, запустили программу 
установки (ЗЕТІІР, ІЫЗТАИ и т.п.) или просто скопи¬ 
ровали файлы на жесткий диск... И вот наступил са¬ 
мый ответственный момент - попытка запустить игру. 
Не тут-то было - вместо заставки и привлекательной 
музыки на черном экране всплывает Зловещая над¬ 
пись, сообщающая, что у вас что-то не так, и за это 
каким-то образом ответственно слово "тетогу”. Пре¬ 
жде чем покрываться холодным потом от ужаса, что 
вам подсунули китайскую подделку, и менять диск, 
можно попробовать разобраться, все ли в порядке у 
вас "дома”, и как именно сконфигурирован ваш компь¬ 
ютер. Наверно, вы знаете, каков объем оперативной 
памяти (ОЗУ, ПАМ) в вашем компьютере? Как прави¬ 
ло, бывает установлено 1, 4, 8, 16, 32 Мбайт, иногда, 
однако, встречаются и другие значения. Многие сов¬ 
ременные игры требуют, чтобы в машине было как ми¬ 
нимум 4 Мбайт ПАМ, но не спешите расстраиваться, 
если в вашем компьютере памяти меньше. Дело в том, 
что не вся память компьютера "равнозначна”. Ее мож¬ 
но разделить на три части - первые 640 Кбайт, об¬ 
ласть от 640 Кбайт до 1 Мбайт, от 1 Мбайт и выше. 
Большинство игрушек очень болезненно реагируют на 
недостаток свободного места именно в первых 640 
Кбайт памяти. Получить информацию о памяти в ва¬ 
шем компьютере и степени ее занятости очень просто 
- нужно набрать в командной строке РОЗ: 

МЕМ /С/Р и нажать <Еп1ег>. 

Если в системе осталось меньше 500 Кбайт свобод¬ 
ной базовой (сопѵепііопаі) памяти, а игрушка требует, к 
примеру, 560 Кбайт, вам придется кое-что изменить. 
Вообще говоря, всегда лучше иметь не менее 550 
Кбайт свободной базовой памяти. 

Управляют использованием памяти два файла - 
ОСМЕЮ.8УЗ и АІІТОЕХЕС.ВАТ. Чтобы посмотреть или 
изменить их, воспользуйтесь любым текстовым реда¬ 
ктором (например, ЕЭІТ из комплекта М3 РОЗ или 
встроенным редактором в оболочке типа Могіоп 
Соттапсіег). 

!!! Настоятельно рекомендуется перед внесением 
изменений в системные файлы создать директорию 
ВАСКІІР и скопировать туда первоначальные файлы, 
а также создать загрузочную дискету. Для этого вы¬ 
полните следующие команды: 

РОПМАТ А: /3 

МО СЛВАСКУР 

СОРУ СЛАІІТОЕХЕС.ВАТ С:\ВАСКІІР 

СОРУ СЛСОМРЮ.ЗУЗ СЛВАСКІІР 

Теперь вы всегда сможете восстановить работоспо¬ 
собность вашего компьютера, если случайно уничто¬ 
жите что-либо жизненно необходимое. Для этого нуж¬ 
но будет просто загрузиться с дискеты, после чего 
ввести команду 

СОРУ С:\ВАСКІІР\Ѵ СЛ 

и нажать клавиши <С{гІ>+<АІЬ+<ЭеІ> 

Теперь можно поэкспериментировать. Для того, что¬ 
бы игровые программы могли "видеть” что-нибудь еще, 
кроме первых 640 Кбайт, первая строчка в файле 
ОСМЕЮ.8У5 должна быть следующей: 
0ЕѴІСЕ=С:\0О5\НІМЕМ.5Ѵ5 

Затем нужно посоветовать компьютеру держать 
служебную информацию не в нижних 640 Кбайт, а в 
верхней памяти, освободив, таким образом, место для 
игрушки. Это делает команда 

РОЗ=НЮН 

Часто бывает необходима следующая строчка: 

РІІ_Е5=30 

Если хотите узнать об этих строчках что-нибудь по¬ 
больше, почитайте руководство М5-Э08. 

Далее должны следовать драйверы дисковода СЭ¬ 
РОМ и звуковой карты (обычно программы инсталля¬ 
ции этих устройств сами создают эти строчки). Все ос¬ 
тальное для игр - лишнее! 


Второй очень важный файл - АІІТОЕХЕС.ВАТ. В нем 
могут (и, как правило, должны) быть следующие ко¬ 
манды: 

РАТН С:\;С:\005;С:\<ЗАМЕ8 ...(и т.д. до 128 символов) 
РРЮМРТ [РгоИгры]$р$д 
Драйвер мыши: 

С:\0ОЗ\МОУ8Е.СОМ 

Могут быть настройки звуковой карты: 

ЗЕТ В1_А8ТЕВ=А220 17 0^ Н5 Р320 02 Т4 
СЛ8В1 бМЭІАОІЧОЗЕ /5 


) СЭ-РЮМ, к примеру: 

СЛМЕОѴЗіМХѴВЕАІ.СОМ 

Все остальное для игр - лишнее! Можно, конечно, 
попробовать оставить программу кэширования (убыст¬ 
рения доступа к диску) ЗМАНТЭПѴ.ЕХЕ, если все ра¬ 
ботает слишком хорошо. Загрузившись с новыми фай¬ 
лами АІГГОЕХЕС.ВАТ и СОЫРЮ.ЗУЗ, вы, скорее все¬ 
го, обнаружите, что свободной памяти стало больше и 
можно играть. Если же нет - пойдем дальше (при этом 
имеется ввиду, что ваш компьютер - как минимум 
3863Х). Дело в том, что драйверы звуковой карты и 
дисковода СЭ-НОМ загружены сейчас в нижнюю па- 


битвы 


мять, отбирая тем самым место, где могла бы развер¬ 
нуться игра. Чтобы переместить их в верхнюю память, 
нужно в файле СОМРЮ.ЗУЗ добавить после строки 

0ЕѴІСЕ=С:\008\НІМЕМ.ЗУЗ 

еще одну: 

ОЕѴІСЕ=СЛООЗ\ЕММ386.ЕХЕ 

а во всех остальных строчках, где встречается сло¬ 
во "ЭЕѴІСЕ”, заменить его на "ЭЕѴІСЕНЮН”. Также 
нужно добавить команду 

ЭОЗ=ІІМВ 

для того, чтобы ЭОЗ сумела добраться к драйверам 
этих устройств, расположенных в верхней памяти. В 
файле АІІТОЕХЕС.ВАТ перед драйверами следует до¬ 
бавить І_Н (или ЮАЭНЮН), например: 

Ш СЛЭОЗХМОиЗЕ.СОМ 

Если на вашей машине установлена М3 ЭОЗ 6.x, са¬ 
мым правильным будет запустить программу МЕМ- 
МАКЕЙ, которая автоматически проделает за вас всю 
работу по распределению памяти. Но, возможно, вы 
столкнетесь еще с одной проблемой. Независимо от 
того, сколько реально установлено памяти и какая она 
на самом деле, ее можно "видеть” по-разному. Поэто¬ 
му нужно привести в соответствие то, как "смотрят” на 
нее игра и ЭОЗ. Память выше 1 Мбайт может быть 
расширенной (ехіепсіесі) или отображаемой (ехрапсЫ). 
Какая она, определяет строка: 

ОЕѴІСЕ=ЕММ386.ЕХЕ [параметры] 

Если среди параметров указан ПАМ, то память будет 
ехрапбеб, если ІМОЕМ5 - то ехіепбесі (программа 
МЕММАКЕН.ЕХЕ при запуске непременно спросит, 
пользуется ли кто-нибудь ехрапбеб-памятью). Попы¬ 
тайтесь узнать, какая именно память нужна вашей иг¬ 
ре - это можно выяснить в описании к ней или в появ¬ 
ляющемся на экране сообщении об ошибке. 

В качестве альтернативы, которая избавит вас от 
необходимости задумываться о различных типах па¬ 
мяти и вносить соответствующие изменения в файлы 
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конфигурации, можно посоветовать отлично зареко¬ 
мендовавший себя пакет управления памятью ОЕММ 
фирмы Оиагіегсіеск СЖісе Зузіетз (сейчас доступна его 
версия 7.52). От своего аналога ЕММ386 из поставки 
РОЗ пакет ОЕММ выгодно отличается гибкостью и 
универсальностью, к тому же при прочих равных усло¬ 
виях ОЕММ освободит заметно больше нижней памя¬ 
ти, чем ЕММ386 (до 634 Кбайт). Проблема с 
тем, какая именно память требуется 
конкретной программе, также 
решается просто - ОЕММ 
автоматически "пред¬ 
ставляет” память как „ ' г 
ехіепбеб і лп “ й# 

ехрапбеб в зави¬ 
симости от то¬ 
го, какая из 
них нужна в 
данный 
момент. 

Все, что 
вам по- 


* 


ло? А дело, как правило, в том, что игра сама способ¬ 
на разобраться с реальной памятью, установленной у 
вас в компьютере, и помощь таких программ, как 
ОЕММ, ЕММ386 или 386МАХ превращается в медве¬ 
жью услугу. В этом случае для игры нужно загрузить 
компьютер в самой простой конфигурации, включаю¬ 
щей только необходимые драйверы (мыши, СО-ПОМ, 
звуковой карты). 

Если вышеперечисленные ме¬ 
ры не помогли, значит, 
* либо китайцы - него¬ 
дяи, либо пробле- 
* ма - не в памя¬ 
ти. В том 
« случае, 
если иг¬ 
рушка 





требуется для настройки компьютера - это запустить 
программу оптимизации ОЕММ в автоматическом ре¬ 
жиме и подождать завершения ее работы (обычно по¬ 
сле трех перезагрузок системы). Для этого наберите в 
коммандной строке 

ОРТІМІ2Е 

и нажмите <Еп1ег> два раза. Имейте ввиду, что если 
у вас при загрузке компьютера запускается програм¬ 
ма-оболочка типа Ѵоікоѵ Соттапсіег или 003 
№ѵідак)г, из нее при оптимизации нужно выходить, 
чтобы программа-диспетчер памяти могла продол¬ 
жить работу. 

Однако может так случиться, что вы установили 
ОЕММ, свободной памяти у вас - пруд пруди, запуска¬ 
ете игрушку (например, йООМ или ЗітСйу 2000), и 
вдруг опять что-то не так, и опять не хватает памяти, 
но на этот раз какой-то другой (зачастую в сообщени¬ 
ях об ошибках встречаются буквы РРМІ). В чем же де¬ 


л а с ь , 
можно 
переписать 

АІІТОЕХЕС.ВАТ 
СОМРІО.ЗУЗ на 
загрузочную дискету и 
вернуть ваши рабочие кон¬ 
фигурационные файлы из дирек¬ 
тории ВАСКІІР на их прежнее место 
в корневую директорию. В дальней¬ 
шем, когда вы захотите поиграть, 
достаточно лишь загрузиться с дис¬ 
кеты. 

Однако самым удобным вариантом 
(если у вас 005 версии не ниже 6.0) 
будет написать файлы АІІТОЕХЕС.ВАТ и СОМРІО.ЗУЗ 
таким образом, чтобы при загрузке была возможность 
выбора, чем именно вы будете заниматься на компью¬ 
тере, т. е. создать так называемую мульти-конфигу¬ 
рацию (информацию об этом легко найти в книгах и 
описаниях). Я, например, держу у себя конфигурацию 
для работы, для игр без СО-РЮМ, для игр, требующих 
ехіепбеб-, и требующих ехрапбеб-память, а некото¬ 
рые мои знакомые ухитрились создать огромные кон¬ 
фигурационные файлы, выдающие при загрузке меню 
со всеми играми, записанными на их ПК, но это, види¬ 
мо, уже излишество. Ну, а чтобы не нагнетать антики- 
тайских настроений, старайтесь покупать игры в ори¬ 
гинальной, запечатанной упаковке. Как правило, их 
нетрудно отличить от подделок. Успехов! 

Владимир Могилевский, Дмитрий Ерохин 
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оследняя мода наконец- 
тсГЗахватила и вас. Вы поняли, 
что без полноэкранного, ин¬ 
терактивного, плавного и 
цветного видео на РС или по 
телевизору, если речь идет о 
видеоиграх, мультимедийных 
программах и видео-СО 
фильмах, вам не прожить. 

А это значит - МРЕѲ. Един¬ 
ственный стандарт, с которым 
все это возможно, и сегодня 
же. Но, дойдя до ближайшего 
компьютерного магазина, вы 
увидите довольно ограничен¬ 
ный выбор Ьагсіѵѵаге. 

Скорее всего, на прза вам 
попадется ВеаІМадіш фирмы 
Зідта Оезідп, первая мРЁО- 
карта, которая уже два года 
как в продаже, да еще паро¬ 
чка игр и мультимедийных 
Сй-ПОм, рассчитанных на 
МРЕѲ. И это все? Но как же 
так? Где те горы МРЕО НагсІ— 
ѵѵаге и зойѵѵаге, о которых вы 
читали и слышали? 

Не волнуйтесь. Все еще впе¬ 
реди. Вплоть до конца 1994 
года Зідта была одной-един- 
ственной картой дляГ 


еще РЬіІірз предлагала ОідкаІ 
Ѵіаео Сагігісіде для приставки 
СО— і. На этом разнообразие 
кончалось. Теперь же толпы 
изготовителей багбѵѵаге бро¬ 
сились выпускать МРЕѲ-пла- 
ты для всевозможных плат¬ 
форм от ЗОО до РС. Арріе со¬ 
общает о разработке МРЕѲ- 
поддержки для Маков 630-й 
серии, а гигант по производст¬ 
ву звуковых карт фирма 
Сгеаііѵе 1_аЬз решил выпустить 
на рынок США МР400 Ѵібео 
Віазіег с МРЕѲ-декомпресси- 
ей (эта карта продается уже 
практически везде, кроме 
старых добрых США). Тем 
временем в мире РС карты 
МРЕО либо подсоединяют к 
старым графическим картам, 
либо ставят заново, получая 
ускоренные ѴѴіпсІоѵѵз и, есте¬ 
ственно, полноэкранное плав¬ 
ное видео. 

Однако МРЕО-декодеры 
все еще стоят недешево. И 
вот почему: стандарт МРЕО 
еще далеко не повсеместно 
признан. Комитет ОМ-1 рабо- 


который был бы единым для 
всех, но его поддерживают не 
все карты и не всякий софт. 
Многие из теперешних проду¬ 
ктов Зідта, включая некото¬ 
рые игры, написанные под 
карту Зідта ВеаІМадіс, не идут 
на платах ОМ-1. Сейчас для 
большинства таких игр разра¬ 
батываются новые ОМ-1 вер¬ 
сии. 

Как бы не настаивала фирма 
ІпіеІ на своем видеостандарте 
Іпбео, основанном на процес¬ 
соре Репііит, все новые про¬ 
дукты только помогают МРЕѲ 
утвердиться на троне ІиІІ- 
тоііоп ѵібео. 


Требования: 3860Х-33 или 
выше. ѴѴіпсІоѵѵз 3.1 или выше, 
МЗ-иОЗ 5.0 или выше, 8МЬ 
ПАМ, 80МЬ Ш, 16-ЫХ ІЗА сагд 

ѴісІеоЗрідо* зарекомендовал 
себя как самая легкая в уста¬ 
новке плата. Руководство 
предоставляет ясные инст¬ 
рукции и диаграммы, которые 
нетрудно понять. Когда вы ин¬ 
сталлируете драйверы с при¬ 
лагаемого диска, можно за¬ 
ставить программу проскани¬ 
ровать конфигурацию вашей 
машины на предмет свобод¬ 
ных іпіеггирі-адресов и базе 
іетогу. 

К видеокарте прилагается 
следующий софт: М3 Ѵібео кэг 
ѴѴіпсІоѵѵз VI.1, Ѳіді!аІ МогрН и 
Сіперак - кодирующий софт. 
Панелька Ѵіаео іог ѴѴіпсІоѵѵз 
даст вам больше информации 
об этих программах. 

Если вы все установили пра¬ 
вильно, то остается только 
соединить видфисточник с 
картой и нажать на кнопку 
”РІау”, чтобы на вашем мони¬ 
торе появилось чудесное зре¬ 
лище - маленькое окошко, в 
котором играет всеми краска¬ 
ми видеоизображение. С по- 
' софта можно менять 
размер окошка, уровень ком¬ 
прессии и разрешения. 

Прилагающийся, , кодер 
Сіперак быстро набирает по¬ 
пулярность и в качестве стан- 
дарта^рступает по качеству 
только багбѵѵаге МРЕѲ, ком¬ 
прессируя файлы АѴІ до 20 к 1 
практически без потери каче¬ 
ства. Цветовое разрешение 
зависит только от имеющейся 
видеокарты, при стандартной 
поддержке Сіперак вплоть до 
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Пакет Оідііаі МогрН идет под 
ѴѴіпсІоѵѵз. Идеален для созда¬ 
ния видеоэффектов. Суть в 
том, что можно взять две раз¬ 
ных картинки, выбрать точки, 
которые должны будут пере¬ 
текать друг в друга, а потом 
машина превратит один кадр в 
другой в серии последова¬ 
тельных рамок. Немного по¬ 
практиковавшись, можно соз¬ 
давать вполне профессио¬ 
нальные трансформации. И 
все это - за сравнительно не¬ 
большую цену! 


4 - ' ѵ -- ш 

Требования: МРС іѳѵѳ! 1 
Ьагбмагѳ (3868Х 25МНг) или 
лучше. 



Инсталлировать эту плату 
чуть труднее, чем две осталь¬ 
ные, поскольку ее нужно под¬ 
соединять к имеющейся ви¬ 
деокарте ѴѲА-коннектором. 

Тогда как остальные карты 
используют сііп ріид, чтобы 
подсоединиться к источнику 
З-ѴНЗ, у ѴібеоВІазіег есть для 
этого три композитных кон¬ 
нектора. Вы можете либо со¬ 
единить их все одновременно, 
хотя можно будет использо¬ 
вать только один из них, мо¬ 
жете и подсоединить один ис¬ 
точник З-ѴНЗ с помощью двух 
композитных коннекторов. 

Когда вы будете инсталлиро¬ 
вать карту, она автоматически бу¬ 
дет искать свободный ІНО и соот¬ 
ветствующий адэес шины. У нас 
случилась небольшая проблема 
со свободным ігате Ьітег, воз¬ 
можно, если вы пользуетесь 
зНасІоѵѵіпд, вам придется эту 
функцию отключить, чтобы 
немного высвободить место. 
Будучи установлен, 

ѴіаеоЗрідоі использует возмож¬ 
ность отображать видео прямо на 
монитор, что дает превосходное 
качество. 

ЗоКѵѵаге включает в себя 
Ѵібео Іог ѴѴіпсІоѵѵз, утилиты для 
ѴібеоВІазіег 5Е и РНоІоЗтуІег 


шать пойманные картинки. 
Пакет очень неплох, и на этой 
странице, увы, не так много 
места, чтобы описать все его 
особенности. Цена на 
ѴібеоВІазіег сильно варьиру¬ 
ется в зависимости от места 
покупки. 


486 или выше, 

. —~.1 или выше, 8МЬ 

ПАМ 10МЫ-Ю свободных, 16- 
Ы1 ІЗА сагб. 

Инсталляция немецкой пла- 
-ігоѴЮЕО - 


воляют тонко настроить ви¬ 
деоизображение - цвет, рез¬ 
кость и выравнивание. 
РНоІоЗіуІег ЗЕ для ѴѴіпсІоѵѵз 
фирмы АІсІиз - это специаль¬ 
ное издание популярного па¬ 
кета редактирования изобра¬ 
жений, с его помощью можно 
ретушировать, менять и улуч¬ 


ты тігоѴЮЕО теоретически 
представляет собой процесс, 
аналогичный инсталляции 
ѴібеоЗрідоІ, но по каким-то 
таинственным причинам эта 
карта не заработала на нашей 
машине, хотя вина скорее все¬ 
го лежит на плохой 1/0 сагб. 

К счастью, на другом РС она 
работал# нормально. Инстал¬ 
ляция требует ручной уста¬ 
новки іпіеггирі, ОМА, ограни¬ 
чений на видеопамять и адрес 
1/0, что в эру ”рІид-апбчэІау" э 


то есть включил - и зар 
ло, не совсем хорошо. Еще ху¬ 
же вы почувствуете себя, 
вручную же редактируя соп- 
Іід.зуз и зузіет.іпі, когда про¬ 
грамма инсталляции не смо¬ 
жет найти свободной области 
видеопамяти. По крайней мере 


с помощью файлов ”НеІр” 
можно узнать, что именно до¬ 
бавлять, но раз уж оно знает, 
что нужно сделать, так почему 
не делает этого само? 

Основное достоинство 
тігоѴЮЕО - способность пе¬ 
реноса данных обратно на ви¬ 
деокассету, то есть видео¬ 
выход. ЗоКѵѵаге ѴібеоЗіибіо, 
поставляющийся вместе с 
картой - это іРбоіо РІиз, про¬ 
грамма обработки изображе¬ 
ния, сходная с РМоІоЗіуІег, но с 
меньшим количеством воз¬ 
можностей, а также програм¬ 
мы Ѵібео Ебііог и Ѵібео Саріиге, 
ответственные за ловлю и ре¬ 
дактирование видео. Панель 
Ѵібео Іог ѴѴіпсІоѵѵз содержит 
всю необходимую информа¬ 
цию об использовании этих 
программ. 

При запуске Ѵібео ЗШбіо ис¬ 
пользует версию Ѵібео Іог 
ѴѴіпсІоѵѵз и этим очень схожа 
по действию с Сгеаііѵе І_аЬз. 
Имеется и учебный Неір Не, 
который показывает, как ис¬ 
пользовать функции редакти¬ 
рования. Однако, ограниче¬ 
ния, которые налагаются на 
формат и размерность изо¬ 
бражения, по сравнению с 
продукцией Сгеаііѵе І_аЬз, де¬ 
лают тігоѴЮЕО менее гибкой 
в отношении саріиге. 

Кристофер Линдквист 
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Виртуальная система ориентации 
ѴігіиаІ Огіѳпіаііоп Зузіѳт (ѴОЗ) 


Диапазон наклона: 
вертикаль = +/- 70 градусов 


горизонталь = 360 градусов 
"Разрешение” наклона: 
вертикаль = 0,077 градуса 
горизонталь = 0,251 градуса 
Три степени свободы: 
"рысканье” по сторонам 
перемена высоты (подьем) 
наклон в сторону 


виртуальный шлем 

ѴІХ-1 


компании Рогіѳ ТѳсНпоІодіѳз Іпс. 


Интерфейсная карта 
ѴРХ Іпіѳгіасѳ РгоіосоІ (ѴІР) СагсІ 

Не нуждается в дополнительной 
видеокарте, обеспечивает 
совместимость с существующими 
программными приложениями, 
подключается с помощью 
стандартного ѴѲА-коннектора 
26-ріп леночного кабеля, 
нуждается в 8-битном РС І5А 
слоте 

Тгапз^ег гаіе: ІООКЬіІ/зес 
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Встроенный микрофон 

Дает возможность связи между игроками и 
реализует распознавание голосовых команд 


депо 


Высококачественные стерео 
наушники 

совместимы с любыми РС саундкартами и 
обеспечивают реальный 3-Р звук 


3-Р стѳрѳовизоры 

Пара 0,7-дюймовых полноцветных 
жидкокристаллических мониторов с 
активной матрицей, разрешением 789 х 
230 пикселов. Каждый глаз видит свою 
картинку - реальное стереоизображение, 
работают со всеми программами 
поддерживающими стандарт ѴОА 

Размер картинки: 
вертикаль = 10,6 мм 
горизонталь = 14,3 мм 

Поле зрения: 
вертикаль = 32,5 градуса 
горизонталь = 53 градуса 
диагональ = 56,1 градуса 
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Весенняя ЕСТЗ в Лондоне в Олимпии с 26 по 28 марта 


Щрганизаторы ВІепЬеіт ЕхЬіЬіІіопз апсі Сопіегепсез Ш 
перенесли в этом году шоу из Визіпезз Эезідп Сепіге в 
Ізііпдіопе (где оно проходило 5 лет подряд) в Большой зал 
Олимпия в Лондоне, так как в этом году выставка неверо¬ 
ятно разрослась и европейский рынок интерактивных раз¬ 
влечений бурно увеличивается. Используя метафору из 
компьютерных игр шоу перешло на "пехі ІеѵеІ”. 

Самые большие события: официальное представление 
Зопу Ріаузіаііоп, которая выйдет на европейский рынок в 
сентябре 1995 года; агрессивное наступление Аіагі 
Согрогаііоп с новой СО-ПОМ видеомашиной бадиаг, (Зоісізіаг 
представил новый дизайн для ЗОО. 

26 марта на ЕСТ5 состоялось присуждение наград в 
Кепзіпдіоп Нооі Оагбепз. Это пока еще не Дигитальный Ос¬ 
кар, но наверное самые престижные награды в индустрии 
электронных развлечений. В этом году их получили: 

- в номинации зрителей ВВС 1_іѵе&Кіскіпд (энергичные, 
быстрые игры): 

Рііа Зоссѳг 95, Оопкѳу Копд Соипігу, Могіаі КотЬаІ II, Тіѳ 
РідМѳг, Мадіс Сагрѳі, ЗѳпзіЫѳ ѴѴогісІ оі Зоссѳг, Саппоп 
Роскіѳг, Тгіѳ Уоп Кіпд, Зопіс&КпискІѳз, Місго МасЬіпѳз. 

- в номинации разработчиков года: 

Пагѳ, ВиІИгод, ісі ЗоІЬѵагѳ, Огідіп, ЗѳпзіЫѳ ЗоЙѵѵагѳ. 

- в номинации лучшей маркетинговой кампании: 

Еіѳсігопіс АПз, Ѵігдіп Іпіѳгасііѵѳ ЕпІѳПаіптѳпІ, МоПаІ 

КотЬаІ II, Візѳ о! Фѳ НоЬоІз, Ропкѳу Копд Соипігу. 

- в номинации издателей зоііѵѵаге: 

Ыіпіѳпсіо, Ѵігдіп ІЕ, Еіѳсігопіс АПз, Місгоргозѳ. 

- в номинации новаторов: 

Ѵігдіп ІЕ, Огідіп, ВШИгод, Пагѳ, Іпіѳгріау. 

- в номинации лучшей энциклопедии и ебиіаіптепі: 

Сгѳаііѵѳ ѴѴгіІѳг, Епсагіа, ВгогіѳгЬипгі'з Ыѵіпд Воок Зѳгіѳз, 

Сіпѳтапіа, Сотріопз Іпіѳгасііѵѳ Епсусіорѳгііа. 

- в номинации видеоигры года: 

ЕаПііѵѵопт Лт, Оопкѳу Копд Соипігу, Рііа Зоссѳг 95, ЫѳѳсІ 
Іог Зрѳѳсі, МоПаІ КотЬаІІІ. 

- в номинации компьютерной игры года: 

Ооот II, ѴѴіпд Соттапгіѳг III, ІЛІІѳ Від Асіѵѳпіигѳ, Мадіс 
Сагрѳі, Тіѳ РідМѳг. 



ИГРЫ 


- в номинации Нагбѵѵаге: 

ЗЫЕЗ, ЗОО, МѳдаОгіѵѳ, РІауЗІаІіоп, РС СО-ПОМ. 

- в номинации наиболее оригинальных новых игр: 

Мадіс Сагрѳі, Соттапсіѳг Віоосі, ЗѳПІѳгз, Тііѳтѳ Рагк, 
Оопкѳу Копд Соипігу, Вит Сусіѳ, КІік’п’РІау. 

Чего только не было на выставке!!! Не было стендов у 
Зеда и у Ыіпіепсіо... Но зато Рапазопіс представил новую мо¬ 
дель ЗОО обтекаемой формы, более легкую и тонкую, чем 
ПеаІ Р2-1. Новая машина Р2-10 комплектуется софтом и 
усовершенствованным 6-кнопочным контроллером. Уже 
появились давно обещанные Зирег Зігееі РідМег ІІ ТигЬо и 
ЗіагЫасіе для ЗЭО, и вскоре выйдет Музі. 

(Зоісізіаг продемонстрировал впервые на выставке свой 
ЗОО плейер с 7-кнопочным контролпадом и новой серией 
Сй-ПОМ бгіѵе. В центре внимания оказались его новые 
крупные дистрибьюторы 30І_ и СепІгеЗоІІ и более низкие 
цены на приставки, чем у Рапазопіс. 

ѴісІогМахх разработал второе поколение шлемов ѴП для 
персональных компьютеров. 2СІ_, эксклюзивный дистрибь¬ 
ютор этой фирмы предлагает розничную цену 599 фунтов и 
новые игры, поддерживающие шлем: Від Неб Насіпд, ѴП 
ЗІіпдзГіоІ, Мадіс Сагреі и Зузіет ЗІіоск. 

Аіагі дерется за внимание потребителей против Зопу и 
Зеда Заіигп. Мощная 64-битная машина бадиаг продается 
теперь за 159 фунтов, а СЭ-ПОМ бгіѵе стоит 149 фунтов. 
Кроме этого Аіагі уже разработала и обещает выпустить в 
июне модем для бадиаг, а к Рождеству - шлем ѴП. Появи¬ 
лись и новые игры Наутап и Зирег Вит Оиі. 

Місгоргозе как и всегда представила кучу игр, достойных 
войти в топ: Зіаг Тгек: Ыехі Ѳепегаііоп, А РіпаІ Ііпііу, Теггог 
Ргот іНе Оеер, Тор Ѳип и Асгозз ІІпе ПЬіпе а ѴѴогІб ѴѴаг II. 

Ѳатеіек показал продолжение РгопІіег:ЕІіІе под названи¬ 
ем Ргопііепізі Епсоипіегз, который выйдет для Атіда 1200, 
РС и СО-ПОМ. Также для РС выйдет Зирег Зігееі Рідіііег II 
ТигЬо, вероятно в мае и совпадет с выходом фильма, в ко¬ 
тором снялся Жан-Клод Ван Дамм. Среди новинок также 
пластилиновые герои Ваібіез и игра в гольф Раіп/ѵауз Іо 
Неаѵеп. 










Міпбзсаре представил почти готовую полностью интерак¬ 
тивную игру Ьеаі’ет ир ѴѴаггіогз., количественно скакнувшую 
по сравнению с МобаІ СотЬаІ II. Другие выпуски это 
Вепедабе, Тоіаі Різіобіоп для Маков, Тісопсіегода для РС 
СР-ВОМ. 

Іпіегріау, выпустивший в марте Резсепі, твердо уверен, 
что эта игра станет бестселлером года и собирается сде¬ 
лать продолжение. 

Зіегга Оп-Ыпе собирается удивить нас всех, выпустив иг¬ 
ру года на 7 СР-ВОМ (да, да, на семи!!!). Рбапіазтадогіа 
планируется к выпуску в июле. 

РИіІірз Мебіа устроила соревнование с призовой поездкой 
в Нью-йорк для победителей СНаоз СоМгоІ (новинка для 
СР-і). Другие новые ШІез для СР-І: Зесгеі Міззіоп, ТІіипбег іп 
Рагабізе, РІазІіЬаск, Візе о! Фе ВоЬоІз и Різсѵѵогіб. 

113 Ѳоіб наконец-то разразилась продолжением ТРе 
богпеутап Ргоіесі, который разрабатывала более 2 лет. Это 


путешествие во времени в 7 мирах под названием Вигіеб іп 
Тіте. 

Ѵігдіп Іпіегасііѵе ЕтеПаіптепІ побила все рекорды по от¬ 
срочке выпуска ”11 часа”, но наконец-то в мае вы его смо¬ 
жете купить. 

Ѵіасот ІЧеѵѵ Мебіа и СІС Ѵібео Іпіегпаііопаі выпустили 
зведный СР-ВОМ, который включает 80 минут интерактив¬ 
ного видео под названием СіиЬ Реаб. 

И много-много еще... Большой зал Олимпия все три дня 
был переполнен любопытными, профессиональными игро¬ 
ками, издателями и дистрибьюторами... Посмотрим через 
год кто же проиграл и кто выиграл. Ро уои ѵѵапі Іо сопііпие? 






Редакция благодарит за предоставленные материалы и фото¬ 
графии Олега Медокса. 









Топ бестселлеров для ПК 




Топ бестселлеров для ПК 

і. АІопѳ іп Иіѳ Оагк III 
2 .11.8. ІЧаѵу РідГПѳгз 
з Веіепйебб (1_іШѳ Від Асіѵепіиге) 

4 . Мадіс Сагрѳі 

5. йаѵѵп Раігоі 

6. Сгѳаіигѳ ЗНоск 

7. *№пдІѳ Воок 

составлен фирмой ІІпіѵѵаге 


і Ооот II 

г МѴЗІ 

3. ѴѴіпд Соттапсіег III 

4 . Кіпд’з Оиезі 7 

5 . ЗітСііу 2000 

в. МісгозоЙ РІідМ Зітиіаіог 5.0 

7 . ТІЕ РідМѳг 

8. Х-ѴѴіпд Соііѳсіог’з СО 

9. ТИѳ 71И Ѳиѳзі 

по материалам ЕІесігопіс Епіегіаіптепі 


Топ бестселлеров для Мака 

і Муз! 

2 . ЗітЗіІу 2000 

3. ВѳЬѳІ Аззаиіі 

4. Ыпкз Рго МасіпіозМ 

5. Р/А-18 Ногпѳі 

от журнала ЕІесігопіс Епіегіаіптепі 


« » А* № » 'М 
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ПОДПИСКА НА ИЗДАНИЯ 

I $25.00 


МИР ПК стоимость годовой подписки на 10 номеро 
начиная с любого номера 


СЕТИ 


стоимость годовой подписки на 10 номеров 



РВОИГРЫ стоимость годовой подписки на 10 номеров, 
начиная с любого номера 

БРЕВИТЕР годовая подписка на 12 номеров, бесплатно 

► Ш I 

' ШРЯ ся » 



БРЕВИТЕР □ 


Пожалуйста, заполните отрезную карточку, 
зачеркните квадраты, соответствующие 
изданиям, на которые Вы хотите 
подписаться,укажите год и номер издания, 
начиная с которого Вы хотите получать 
отмеченные издания, и вышлите карточку в 
адрес А/О ІСЕ Россия 129223 Москва, 
Проспект Мира, Всероссийский Выставочный 
Центр, ПОК вместе с квитанцией почтового 
перевода на соответствующую сумму. Оплата 
подписки производится почтовым переводом 
в рублях по текущему курсу на день оплаты 
на р/с № 2467916 в отделении 
Мосбизнесбанка при ВВЦ, МФО 201285. Для 
иногородних подписчиков: РКЦ ГУ ЦБ РФ 
201791, кор. счет 474161400 







































Штшп тв в 1995годѵ 

[ Тина Ратбон \ 


"Модемы для 
"Чайников" 



АоГсЕ ЮРМаЧИеЙ ° браЩаЙтес 


’ Ь 50 ' 83 ’ Факс: (095) 216-83-56 



















































































































































ШЕСТОЙ МЕЖДУНАРОДНЫЙ 
КОМПЬЮТЕРНЫЙ ФОРУМ 
И ВЫСТАВКА 


МОСКВА, 6-9 июня 1995 года 


Центр Международной Торговли на Красной 
(Краснопресненская набережная, 12, 


Исключительно интересной обещает быть программа Форума в этом году. Среди выступающих на Шестом 
МКФ такие лидеры мирового компьютерного рынка, как Карл Паварини, Вице-Президент АТ&Т (США), Эрве 
Галлэр, Вице-Президент Хеюх Сотр. (США), Джон Патрик, Вице-Президент ІВМ Согр., Ыеілл/огкесі Арріісаііопз 
Зегѵісез Оіѵізіоп (США), Джон Сойринг, Директор ІВМ Согр., РегзопаІ ЗоТЪмаге Оіѵізіоп, Джон Эдвардс, Вице- 
Президент ИоѵеІІ Согр. (США), Стив Эпплѳтон, Председатель Правления Місгоп ТесТіпоІоду (США), Грег Хер¬ 
рик, Председатель Правления и Гравный Управляющий Іеоз ІпТегпаІ-іопаІ, Ш. (США), Рик Инатом, Председа¬ 
тель Правления ІпаСот Согр. (США), Эми Вол, Президент И/о/т/ АззосіаТез (США), Эстер Дайсон, Президент 
ЕОѵепТиге Ноісііпдз, Іпс. (США), Роберт Терези, Председатель Правления и Главный Управляющий Саеге Согр. 
(США), Джефф Хаймбак, Президент и Главный Управляющий Іптас Согр. (США), Фрэнк Ингари, Президент и 
Главный Управляющий 81т іѵа Согр. (США), Фил Эллет, Президент и Главный Управляющий СаТез/ГА ОізігіЬиііпд 
(США), Ким Фэннел, Вице-Президент ОсТеІ СоттипісаТіопз (США), Дадо Банатао, Президент 83 Іпс. (США). 

В выставке Шестого МКФ представлены ЛАМПОРТ, ІВ5, ЕЬСО Тесбпоіоду, 2ЕОЗ ІпТегпаТіопаІ, ИсІ. (США), 
МаТіопаІ ІпзТгитепТз (США), ИнСис, ИВК, концерн БЕЛЫЙ ВЕТЕР, компания ВЕСТЬ, РІЕЫЕТ, ДЕМОС +, Техносерв, 
Диасофт, Классика, ЫЕХІІ5 и другие компьютерные компании из стран СНГ. 


Справки по телефонам: (095) 253 91 24, 925 46 67, 253 91 23 

Право на изготовление каталога МКФ и размещение в нем рекламы принадлежит рекламному агентству ЫВЫ. 
Телефоны: 255 26 47, 255 26 62 


2ЕО$ 


АЕРОРЬОТ 









